ta sarea, vă Biztrut cariera, vă mănâncă tot timpul! 
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Cu Office '97 Professional Romanian beneficiaţi de TOATE 
facilităţile produsului original PLUS extensia pentru 

limba română. 

Lucrul cu Office '97 în versiune românească este mult mai ușor, programu 
fiind prevăzut cu corector ortografic și facilităţi de despărțire în silabe în 
limba română. 

Solicitaţi noua ofertă speciulă Microsoft și veţi beneficia de soluția completă 
pentru problemele voastre zilnice. Și totul, la un preţ excelent! 
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După cum ne-am obişnuit de vreo doi ani 
încoace, majoritatea apariţiilor de jocuri sunt 
concentrate în apropierea iernii şi implicit a 
cumpărăturilor şi cadourilor de Crăciun. 
Avalanşa de titluri noi a început încă din luna 
septembrie, iar ritmul în care sosesc jocurile 
ne face să credem că nu vom avea timp să le 
testăm pe toate. Să sperăm însă că vom avea 
timp să scriem cronici la toate jocurile testate 
și, mai ales, că voi veţi avea timp să citiți tot 
ceea ce noi v-am pregătit. 

În mod indiscutabil, recolta acestei 
toamne stă sub semnul jocurilor de strategie în 
timp real. Nici nu apucă "valurile" stârnite de o 
apariţie să se calmeze, că imediat o nouă undă 
de şoc zguduie mulțimea fanilor. Bineînţeles, 
la aşa de multe produse este firesc să facem o 
triere serioasă şi să reținem numai ceea ce 
merită jucat. A trecut vremea în care simpla 
apartenenţă a unui joc la categoria RTS (Real 
Time Strategy) îl califica automat în rândul 
jocurilor de calitate. Acum suntem în anul 
1997 şi o banală clonă de Dune 2 sau de 
Command&Conquer nu ne mai satisface. 
Jocurile de strategie în timp real au atins o 
maturitate certă, depăşind faza "copilăriei" 
(Dune II şi Warcraft) sau a "adolescenţei" 
(Command& Conquer şi Warcraft 11) iar a treia 
generaţie de RTS-uri, pe care Red Alert ne-a 
permis s-o întrezărim fugar, este gata de a 
prelua ștafeta. 

Poziţiile privilegiate ale firmelor Blizzard 
şi Westwood se clatină sub asaltul noilor 
veniţi. Nu peste multă vreme, duetul Warcraft 
II - Red Alert va fi înlocuit de trioul Dark 
Reign - Total Annihilation - Age of Empires, la 
care probabil că se va adăuga și inevitabilul 
Starcraft. Westwood, decalaţi ca de obicei, ne 
promit Command&Conquer II (a nu se 
confunda cu Red Alert) de abia în 1998, 
probabil în avangarda generaţiei a patra de 
jocuri de strategie în timp real. Deja, putem 
identifica două tendinţe clare în ce priveşte 
acest gen de jocuri. Prima constă în a adăuga 
cât mai multe facilități şi a face unitățile cât 
mai inteligente, astfel încât jucătorul să se 
poată concentra mai mult asupra strategiei 
propriu-zise şi să poată manevra extrem de 
uşor armate extrem de mari. La extrema 
cealaltă se afla jocuri precum Age of Empires, 
care pornesc de la premisa că diminuarea 
volumului de micromanagement înseamnă 
denaturarea spiritului jocului şi micşorarea 
plăcerii jucătorului. Partizanii acestei teorii au 
introdus limitări drastice ale numărului de 
unități şi au refuzat cu încăpățânare să ofere 
chiar şi cea mai mică automatizare a 
comportamentului acestora. Poate că peste 
vreun an-doi, vom afla care dintre aceste 
tendințe s-a impus sau dacă ambele au 
supravieţuit criticilor jucătorilor. 

Schimbarea de generaţie a jocurilor 
implică şi modificarea pretențiilor în ceea ce 
priveşte puterea de calcul necesară. Dacă până 
acum un 486 era'suficient, nu este cazul să ne 
amăgim că aşa va fi şi în continuare. Jucătorii 
de RTS-uri, până nu demult ocoliți de 
necruțătoarele upgrade-uri, vor fi nevoiţi să se 
gândească la a înlocui placa de bază, 
procesorul şi probabil la a adăuga o cantitate 
suficientă de memorie RAM. Platforma 
minimă recomandată s-a stabilizat pe la 
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Pentium 100 cu 16Mo de RAM, dar nu ar fi de 
mirare ca odată cu apariția Starcraft şi a altor 
titluri interesante aceasta să se deplaseze încet 
dar sigur spre Pentium 133, iar 32Mo de RAM 
să devină standard. 

Un alt fapt remarcabil, lăsat oarecum în 
umbră, este apariţia unei noi versiuni a 
bibliotecii de funcţii pentru jocuri şi 
multimedia, DirectX5. Microsoft dovedesc că 
sunt atenţi la critici şi reuşesc să aducă 
standardul DirectX la un nivel superior atât 
din punct de vedere al programatorilor, 
mulțumiți de saltul calitativ notabil, cât şi al 
utilizatorilor. Aceștia au acum un control 
absolut asupra driverelor de pe sistem pe care 
le pot instala, configura și înlocui după bunul 
plac (lucru extrem de dificil cu versiunea 
anterioară DirectX3). În plus, componentele 
specifice ActiveX (standardul proprietar 
Microsoft pentru aplicaţii distribuite) sunt 
acum integrate cu DirectX5 — bazat pe acest 
fapt, ne putem aștepta la apariţia unor jocuri pe 
Internet foarte inovative din punct de vedere 
tehnologic. Majoritatea zdrobitoare a 
titlurilor a căror apariție este programată 
pentru perioada imediat următoare necesita 
DirectX5, aşa că dacă nu l-aţi instalat încă este 
momentul s-o faceţi chiar în acest moment. 

Tot între tendinţele acestei toamne, de 
remarcat apariţia primelor jocuri care nu 
funcţionează decât în prezența unui 
accelerator grafic 3D pe bază de Voodoo. 
Superbul Shadow of the Empire de la 
LucasArts, construit pe baza clasicei trilogii 
cinematografice "Războiul Stelelor”, va 
constitui poate un impuls decisiv pentru multă 
lume de a face achiziția unui card dotat cu 
chipset 3DFx, mai ales că alte titluri 
interesante sunt așteptate să apară numai în 
versiune accelerată. In plus, moda Voodoo se 
extinde şi spre alte jocuri unde nu credeam c-o 
să ajungă. De exemplu, spre genul "first 
person shooter" în grafică bitmap (stil Duke 
Nukem 3D). Chiar dacă pare bizar, un 
accelerator 3D poate să îmbunătăţească 
sensibil aspectul grafic al unui astfel de joc, 
exemplul cel mai ilustrativ fiind Outlaws, care 
beneficiază (prin intermediul unui patch) de o 
versiune Voodoo în 65000 de culori, cu texturi 
mult mai detaliate, efecte de ceaţă şi iluminare 
dinamică. 3D Realms pregătesc o versiune 
3DFx a motorului lor grafic "Build", care le 
lasă deja gura apă pasionaţilor de Duke 3D şi 
de Shadow Warrior. 

Sfârşitul de an se anunță foarte productiv 
pentru toate categoriile. Titani precum 
Monkey Island III sau Wing Commander: 
Prophecy, sunt programaţi sa-și facă apariţia 
(dacă nu au apărut deja când citiţi aceste 
rânduri) şi credeţi-mă c-o să se lase cu nopţi 
pierdute în faţa computerului, cu ochi 
încercănaţi şi cu consum nocturn de Coca Cola 
în exces. Nici fanii jocurilor în 3D subiectiv nu 
trebuie să se simtă neglijați, numărul viitor le 
va rezerva în mod sigur cronici la 
multaşteptatele versiuni finale de Quake II - 
Prey - Half Life - Unreal, ca şi restul de jocuri 
educative stil trage-sfârtecă-ucide. În numărul 
din următor o să curgă mult sânge şi va mirosi 
a carne arsă. Până atunci, va urez războaie cât 
mai devastatoare. 
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Vă rugăm să informaţi 
redacţia asupra oricărei 
încercări de a distribui 
revista la alt preț decât cel 
înscris pe copertă. In 
măsura posibilităţilor oferite 
de legislaţia în vigoare 
redacţia va încerca să 
oprească orice astfel de 
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Best Player 


Ceea ce până mai ieri pentru noi se putea numi un vis, iată că a 
devenit relitate: a fost în sfârșit organizat un campionat naţional de 
jocuri pe calculator. 

“ Lainiţiativa unei firme de referinţă în producţia de tehnică de calcul 
- SPRINT Computers - și cu sprijinul nostru nemijlocit acest eveniment 
a demarat la începutul lunii octombrie (mai exact pe 7 octombrie), așa 
cum era și normal, în București, sub denumirea COMPUTER GAMES 
BEST PLAYER. 

Pentru a vă putea face o idee de amploarea competiţiei, vă putem 
spune că acest concurs se va desfășura pe durata a aproape 70 de 
zile, în 19 din cele mai mari orașe ale ţării, CARAVANA SPRINT 
parcurgând mai bine de 3500 km. 

Aceste lucruri vor face ca participarea să fie, după estimările 
noastre, de peste 6000 de împătimiţi ale jocurilor pe calculator din toată 
țara, care se vor bate la propriu și la figurat pentru marele premiu pus 
în joc: un calculator SPRINT COLOSSEUM XLine, cu procesor 
INTEL Pentium Il 233 MHz. 

Trebuie subliniat că poate participa oricine. Astfel, chiar dacă nu 
intraţi în luptă, îi veţi putea vedea la lucru pe cei mai îndrăzneț. 
Câștigătorul fiecărei serii participă la sfârșitul zilei la finala locală care 
desemnează participantul la marea finală din 12 decembrie de la 
București (în orașele mai mici va fi un singur câștigător, ales dintre 
învingătorii celor două zile de concurs). 

Deci cum spuneam mai sus, marea finală se va desfășura la 
București, la sediul firmei SPRINT Computers, unde atât câștigătorul, 
cât și ceilalţi finaliști vor avea multe surprize plăcute. 

De asemenea atunci va fi și tragerea la sorţi la tombola organizată 
de SPRINT Computers ce va oferi peste 200 de premii, constând în 
abonamente la publicaţii cu profil informatic, CD-uri din colecția 
Microsoft Home, accesorii diverse. Atenţie! Marele Premiu - un 
notebook GERICOM! 

Să vorbim puţin și despre datele tehnice. 

Datorită amploarei competiţiei, a trebuit să alegem un joc 
multiplayer, dinamic, jucabil și mai ales cunoscut, care să permită ca 
într-un timp limitat să poată fi desemnat un câștigător. Trebuia 
binenţeles să fie un joc multiplayer care să permită o înfruntare 
serioasă și cât mai directă între concurenți. 

După deliberări foarte scurte s-a ajuns la concluzia unanimă că cel 
mai potrivit acestui scop ar fi QUAKE. Vorbim normal despre Quake-ul 
standard, pentru început, având în vedere că la data începerii 
concursului Quake 2 nu era decât un vis. Până în ziua finalei sperăm să 
apară însă și acesta, fapt ce ar reprezenta presupun o premieră (una 
chiar mondială) pentru concursurile de acest fel. 

Ce s-a mai stabilit? Având în vedere tipul de concurs și faptul că 
fiecare concurent lupta pentru propriul interes, s-a optat pentru sistem 
deathmatch. Buuun. Mai trebuia aflat ce deathmach se va juca. Aici e 
drept că a durat ceva timp până l-am găsit pe cel optim. Condiţiile de joc 
- o rețea de șase calculatoare Pentium II 233Mhz (adică viteză, multă 
viteză) - impuneau un nivel spaţios și cu destule arme pentru a 
satisface toate gusturile. Deathmach-urile standard, conţinute în 
pachetul original de Quake, sunt superbe, dar pentru un număr relativ 
mic de jucători. In șase ar fi fost cam înghesuială. Pe piaţă există multe 
deathmatch-uri chiar pentru 16 sau 32 de gameri, problema era însă de 
a găsi unul al cărui design să fie caracteristic iD. Am fost salvați în 
ultimul moment de apariția unui nou nivel creat de însuși American 
McGee despre care presupun că nutrebuie să vă spun prea multe. 

Din redacţie m-i s-a suflat să nu pomenesc numele nivelului (chiar 
dacă cei care ați participat la etapele de până acum îl știți deja) pentru a 
crește spectaculozitatea competiției. 

Cum spuneam concursul a început deja și până la ora intrării la 
tipar cunoaștem o parte din participanţii la marea finală din decembrie. 
Lista de mai jos conţine orașele în care concursul deja a avut loc și 
numele câștigătorilor: București - Valentin Zamfir și Dan Voicu; 
Ploiești - Vlad Surugiu; Tg. Secuiesc - Tarczali Barni; Sf. Gheorghe - 
Kristo Gyula; Brașov - Tiberiu Badea; Giurgiu - Alin Dândăreanu; 
lași - Corneliu Popa; Târgu Mureș - Cristian Crișan; Cluj Napoca - 
Cristian Sano; Hunedoara - Cătălin Dobrea; Arad - Vincius 
Preacupaș; Oradea - Pall Antal. Vă vom ţine la curent și în numărul 
viitoare cu alte aspecte de la COMPUTER GAMES BEST PLAYERS. 
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Conquest Earth 46 
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Tomb Raider 2 
Age of Empires 
Broken Sword 2 
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Excalibur 
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ECTS — European Computer Trade Show, cea mai mare expoziție 
opeană dedicată jocurilor şi tuturor domeniilor care ţin de aceaste 
dl. s-a desfășurat intre 7 și 9 Septembrie la Londra. Intinsă pe 
18500 metri pătrați, expoziția a fost cu 30% mai mare decat 
precendenta. Expoziția s-a desfășurat în centrul Londrei, în Olympia 
enter, o clădire victoriană, complet c constrastantă de locul unde s-a 
desfășurat E3-ul din Atlanta, un centru nou, ultramodern. 
=CTIS-ul a fos t domina t de producători britanici și cei francezi, din 
în sălile expoziției nu auzeai decât engleză și franceză. 








Dresupus că a vă vorbi c de-a lungul ACI) întreg material despre ce 
și ce bine organizat a fost totul la ECTS-ul de anul acesta ar fi 


și simplu plictisitor, aşa că am sia e, să marcăm prezența acolo a 
celor mai importante firme în domeniu. Astfel ve-ţi afla câte ceva 
despre ce vă așteapă în viitorul nu prea îndepărtat. 








tru a dubla performanțele! 3DFx a 
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Software una din cele mai mare companie producătoare de 


puternice companii producătoare ocuri. Pentru N64: Doom, Hexen 
de jocuri. Tot aici a fost anunţată Quake, San Francisco Rush 

















[ zontinue a lui Diablo, care se va Mace: The Dark Age (ȘI pentru 

SU ași loc, dar va PC), Bug Riders, Young Blood, 
avea personaje noi, orașe noi, Sensible Soccer 2000 și Maximum 
dungeoane, caverne și SABIEI : arme Force (și pentru PC și PSX) 
și vrăji noi, monștri, plus un: Pentru PC: Mage slayer, AHX 
de luptă complet renovat Diablo 2 alis of Steel, Stealth Reaper 
este pla anificat să apară la sfârșitul Rebel Moon Rising, Critical | Depth, 
anului 1998 The War of the Worlds, Hordes și 


Prey; Rampage World Tour și 
Di Mortal Kombat Mythologies pentru 
G) PSX şi N64 


i 1 
ACtIVeE a 

Principalul joc arătat de GT a Le € C A 
fost Abe's Oddysee, cel mai Ă 
inovativ joc platform realizat 
vreodată, joc care va fi lansat pe 
PC şi pe Playstation. În plus, ei 





> ( S 

Chiar dacă SEGA nu a avul 
cel mai impresionant stand, toate 
jocurile prezentate de ei vor folosi 
ultimele tehnologii disponibile 





speră ca odată cu lansarea pentru PC: MMX, Direct 3D, 
versiunilor de P la ystation și N64 a Force | 'eedback si PowerVR. Până 


lui Duke Nukem 3D, vor înnebuni la sfârșitul anului ei voi 





” % i gamerii de pe console. În acesi Sccal/alldwida Saaaăt PE 
A timp, Total Annihilation și Unreal Virtua Fighter 2, Daytona USA 
vor încerca să cucere ască gamerii € ş 


Deluxe, Sega Rally Championship, 
Virtua Cop2 și Last Bronx. 





de PC. Celelalte titluri anunţate 
continuă să facă din GTI| cea mai 


| A | Wadi 
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Unele standuri nu au expus numai jocuri. Artiști ce vreți... 





și Die by the Sword. Deasemenea jocul de la care se așteaptă cel mai 
au fost prezentate câteva mult: Half-Life. Ei speră ca Half 
screenshot-uri exclusive din Life să fie unul din titlurile care vo 
Messsiah, cel mai nou produs al lui domina topurile în perioada 

Shiny Entertainment, creatorii lui Crăciunului. Deasemenea, Red 
Earthworm Jim și MDK. Din jocurile Baron 2 și Starcraft vor face CUC 
pe care am avut ocazia să le văd, 

cel mai impresionant mi s-a părul Sony a avut o prezenţă 
PowerBoat Racing, primul joc de fantastică. Cred că 100 (o sută) 
PC care concurează serios Wave de console Playstation 
Race-ul de pe N64. au mulțumit pe toată lumea. 


dă 
Activision 
Intrarea lui Activision în liga 
marilor producători de jocuri a 
continuat și la ECTS, cu Quake 2, 
Hexen 2 și Dark Reign, care 
probabil vor fi unele din cele ma 
jucate jocuri de Crăciun 
Deasemenea, Activision va lansa o 
nouă colecţie de titluri la pre! 
redus, The Essential Collection. 
Primele titluri vor fi Mech Warrior 2, 
Pitfall, Earthworm Jim și Zork 
Nemesis, care vor apare pe piaţă 
la preţuri între 9.99 și 12.99 lire 
sterline. După lansarea iniţială, 
Activision va îmbogăţi colecția cu 
un titlu pe lună. Și, ca o veste de 
ultimă oră, Quake 2 are deja peste 
300.000 de copii precomandate 


CUC 


Enfiuras 
»O0itwarfre 
Încă odată, CUC Software a 

ținut cea mai mare petrecere 

promovând cu această ocazie, 
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Index Post-it 
Suporți reglabili 
din gel pentru 
închietura mâinii 
Suport pentru 
documente 
Blocuri de notițe 
Post-it de tip Z 
Filtre pentru ecran 
Curăţător pentru 
ecran 





Cel mai bun produs 
de referinţă al anului 
Encarta 97, Microsoft 
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Cel mai bun PC Hardware 
3Dfx Voodoo Graphics 
3D Accelerator Chipset 
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Cea mai bună consolă 
Nintendo 64 


Producătăiiiil Snilil 
Core Design 
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Editorul anului 
lată 
jocui colul! pe o ndela. 
Mario 64 — Nintendo 
Jocul Anului —Japonia 
C&C: Red Alert — Virgin Interactive 
Jocul Anului — Spania 
Tomb Raider — Eidos 


Jocul Anului — Italia 
Tomb Raider — Eidos 


Jocul Anului — Franţa 
C&C: Red Alei gap Interactive 
jocul Anului Europă il Est 

Tomb Raider — Eidos 
Jocul Anului — Benelux 
Duke Nukem 3D — GT Interactive 
cui Anul — Scandinavia 
Quake — GT Interactive 


cul Anul — Coana 
Tomb Raider — Eidos 








InterComp 
Electronum 
CINOR 
ALGORITMA 
UNICOM 
CanadSystems 
CEDRU 
MICROSISTEM 
SINTEC 

Deuro Consult 
RomaniaOnLine 
HARD-TEST'94 
GMB 

SUD INTERNET 
TOPTECH 
HARD-TEST'94 


REMUS ROMANIA 


COMP-ARG 


INTER-CONEXION 
COMPUTER STAR 


TRANSDATA 
IVEX 

MIANA 

COSYS 
LANCOMP 
WARP-NET 
ROMWEST 
BiMOS 
HARD-TEST'94 


București 
București 
București 
București 
București 
București 
București 
Bacău 

Baia Mare 
Brașov 
Brașov 
Brăila 
Constanţa 
Craiova 
Deva 

Galaţi 
Piatra Neamţ 
Pitești 
Pitești 
Pitești 
Ploiești 
Rm. Vâlcea 
Rm. Vâlcea 
Sf. Gheorghe 
Sibiu 
Suceava 
Târgoviște 
Tg. Jiu 
Tulcea 


01 3238255 
01 3120440 
01 3120579 
01 2122151 
01 2234359 
01 3236888 
01 6435024 
034 171342 
062 436366 
068 319181 
068 321529 
039 639533 
041 619222 
051 417963 
054 213871 
036 467752 
033213333 
048 214269 
048 219267 
048 215099 
044 115577 
050 736077 
050 724404 
067 323036 
069 214103 
030 226810 
045 218343 
053 210741 
040 521871 


Email: office(Ostarnets.ro 
http://mww.starnets.ro 
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WELCOME 
TO A WHOLE 


LA, 


WORLD. 







Numai prin noi 
aveți acces 
la Internet 


„“ 


din tată di A 
LTULE LE A 


cu viteză maximă 
și costuri minime! 
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În terenul răvășit de lupte și-au făcut 
apariția câţiva concurenţi noi care încearcă să 
se impună pe piaţa dificilă a cardurilor 
acceleratoare 3D. În categoria plăcilor dedicate 
(care nu pot funcţiona decât ca 
acompaniament al unui card grafic 2D uzual) 
câștigătorii au fost practic desemnați — este 
vorba despre seria de produse bazate pe 
chipsetul 3DFx Voodoo. Din ce în ce mai multe 
companii integrează acest chipset: este vorba 
despre Skywell Magic 3D, Cardex 3D, 
MiroHISCORE și Canopus Pure 3D. Ultimele 
2 carduri conţin nu mai puţin de 6 Mo de RAM 
(față de cei 4 cu are sunt dotate uzual), iar 
prețul lor variază între 140$ și 200$ (daca 
achiziționați varianta OEM sau retail), Canopus 
fiind ceva mai scumpă deoarece are ieșire TV. 
Prietenii noștri taiwanezi se lasă încă așteptați 
în ce privește lansarea pe piaţă a unor produse 
ce integrează Voodoo, dar să sperăm c-o vor 
face foarte foarte curând, la preţuri căt mai 
apropiate de fatidica barieră de 100$ (sau chiar 
mai mici). Nu de alta, dar nu mai e mult până la 
iarnă și ar fi plăcut să agrementăm lungile nopți 
petrecute la gura caloriferului cu niscaiva ore 
de joc în GLQuake2 (în true color 800x600 la 
30 de cadre pe secundă, ca să nu ne plictisim 
prea repede). 

Bomba serii vine de la Matrox, care ne 
face o surpriză extrem de neplăcută. 
Acceleratorul Matrox M3D este bazat pe 
chipsetul Power VR2 al firmei Nec, care are 
performanţe mai mici decât Voodoo în toate 
regimurile de lucru. Acest chipset este coleg de 
generație cu Voodoo dar mult mai sărac în 


Acceleratoare 3D: 


(Rp 





ceea ce privește numărul de jocuri optimizate 
disponibile. Noua variantă a făcut progrese 
notabile, suportând biblioteca OpenGL și 
implicit posibilitatea de a juca superbul 
GLQuake (sau, mai nou GLHexen Il). O 
colecţie de funcţii de accelerare sub DOS a 
fost scrisă, vizând adaptarea unor jocuri 
excelente precum Tomb Raider. Performanţele 
Direct3D sunt foarte bune, cu condiţia ca o 
mașină puternică (de la Pentium 166 în sus) să 
țină isonul cărții grafice. Problema este că 
aproximativ 40% din jocurile ce vor apare pe 
piață în următoarele 3 luni (estimarea aparține 
3DFx) vor suporta exclusiv biblioteca de 
accelerare Glide, specifică Voodoo, deci nu 
vom putea profita de noul card Matrox. 
Singurul aspect pozitiv al acestei stranii povești 
este prețul de vânzare de 99$, dar nu mă 
îndoiesc că adevărații bani sunt ascunși în 
spatele contractului semnat de Matrox cu Nec, 
care încearcă în disperare să-și impună 
chipsetul. 

Totuși, pentru cineva care vrea să-și facă 
un upgrade total soluţia unei plăci dedicate 
separate poate părea complicată. Există într- 
adevăr o alternativă interesantă, pe care o 
datorăm tot firmei 3DFx și anume chipsetul 
Voodoo Rush — acesta are pretenţia de a 
asigura atât funcţii clasice de accelerare 2D, 
cât și funcţii specifice de accelerare 3D. Ne 
putem deci dispensa de cardul grafic de 
acompaniament, cu condiţia să acceptăm o 
degradare minoră a performanţei (de exemplu, 
pentru Quake în 640x480 truecolor viteza 
scade de la 34 la 27 de cadre pe secundă — 


cifre aproximative). Parametrul care nu se 
degradează (al naibii!) este preţul, un astfel de 
animal de rasă costând în jur de 300$ în 
variantă comercială (în cutie de carton cu ţiplă 
și câteva jocuri incluse) și probabil în jur de 
200$ în versiunea OEM. În prezent există cinci 
produse care exploatează acest chipset: mai 
vechea Hercules Stingray 128/3D și noile Rix 
Vision Flash AT3D Rush, DFI WG- 
8200/3DFx, Hayes Adrenaline Rush 3D 
(apărută pe piaţă în luna septembrie), 
Intergraph Intense 3D (programată pentru 
octombrie). Din păcate, jocurile mai vechi care 
exploatează GLide (librăria de funcţii de 
accelerare specifice Voodoo) versiunea 1.1 nu 
vor putea funcţiona corect pe Rush. Deci, 
pentru jocuri deja clasice gen Tomb Raider, va 
trebui să așteptăm apariţia unui ipotetic patch 
care oricum nu se știe dacă va fi vreodată 
scris. Neplăcut. Pentru cei care au cumpărat 
un Voodoo Rush și nu sunt satisfăcuţi, 3DFx le 
"trochează" cardul contra unui Voodoo clasic 
(nemulțumiţii ieșind cu mai mult de 50$ în 
pierdere din această afacere). 

Concurența nu se lasă descurajată. Deși 
centrul de greutate al bătăliei s-a deplasat spre 
produsele ce vizează noul bus AGP, chiar și 
pentru "bătrânul" PCI mai apar carduri noi care 
nu poartă cele 4 litere magice 3DFX. 
Videologic iese din nou în faţa batalionului cu 
Apocalypse 5D (280$ cu 6 Mo și 5 jocuri 
incluse), bazată pe Power VR2. În ce privește 
partea de accelerare 2D, un chip Tseng Labs 
ET6100 asigură o viteză redutabilă. La prețul 
ceva mai mic de 230$ putem găsi ATI 


te ph-ting—pmch tips 
e € e (2) [4] e E) ete Ch ţ ps 
tăchitips Tati 
XPERT&Play, livrată cu 4Mo de RAM și cu 
Performanţe 2D (cf. ZifiDavis Winmark) - jocurile Formula One și Terracide. Conform 
tradiţiei, produsul firmei ATI are performanţe 
PIATA MEZAZRSII OSETIA IROD SATE PETE) PEEMRR, excelente în 2D. Mai mult, o ieșire TV oferă 
Mat rox Millenium 
preferate pe ecranul televizorului și de a profita 
de o diagonală sensibil mai mare decât 14 inch 
(presupunând că aveţi un televizor normal și nu 
o miniatură rahitică). Accelerarea 3D este la fel 
de rapidă ca în cazul cardurilor 3DFx, pentru 
jocurile ce suportă Direct3D sau OpenGL și cu 
condiția să aveţi minim un Pentium 200. 
si Un nou produs din gama Matrox Mystique 
> i 3 a văzut lumina zilei. Din păcate, interesul pentru 
Performanţe 3D (cf. ZifiDavis 3D WinBench) acesta este minim, singura diferenţă fiind 
creșterea frecvenței de funcționare a Ramdac- 
mea mmm ului intern de la 175 la 220MHz. Dacă nu lucraţi 
la rezoluții monstruoase gen 1600x1400 pe 
Orice cart pe baza i | ecrane de 21 de inch, nu vă agitaţi. Este foarte 
de Voodoo probabil că versiunea "veche" va ieși curând din 
fabricaţie și preţul unui Matrox Mystique 220 
va cobori la nivelul unui Mystique simplu. Deci, 
Matrox Mystique răbdare și seminţe. 
Mult așteptatul Voodoo II va începe să iasă 
Carduri cu chipset în flux continuu din turnătoriile de siliciu. Gurile 
rele susțin că este vorba doar de o versiune de 
S3 Virge GX preț scăzut a chipsetului profesional 3DFx 
Obsidian - o variantă mai "hoaţă" Voodoo cu 
capacități mai mari de prelucrare a texturilor - 
prezent până acum în carduri grafice 
specializate costând în jurul a 600$. Binenţeles, 
primii integratori s-au anunţat deja: Orchid cu 
Outrageous 3D și Diamond, cu Monster 3D II. 
Aceste produse ar trebui să apară în timpul 
Crăciunului și să coste inacceptabil de mult 
(fiind noi). Vestea bună e că Voodoo "clasic" va 


posibilitatea de a vă bucura de jocurile voastre 
PR RARA PN [AS RET AAA 


Matro x Mystiqua 


Oplaca grafica "decenta" de ax. cu chipset 
S3 virge 


Q.10-20.::30.40 60 s0 '70. 90 30 








o placă grafică de intrare din gama bazată pe chipsetul S3 Virge (GX sau VX) de GEVENIR Aro dopa [Moibai VIS) 1 prolul 
care puteți găsi la orice vânzător de hardware cât de cât decent în Bucureşti. Nu acestuia va fi probabil revizuit în scădere. 
uitaţi să cereţi CD-ul cu drivere ! Următoarea generație Voodoo Banshee, 
programată în al doilea trimestru al lui 1998, 
Matrox Mystique vizează în special bus-urile AGP, deci e puţin 
probabil că vom vedea vreo versiune PCI. 
<400$ | o combinaţie de accelerator 3D pe bază de 3DFx Voodoo însoţit de un card 2D Dar, vorba lungă - sărăcia omului. Și dacă 
decent (ATI, Hercules, STB din noua generatie sau — din nou — de vreuna din tot veni vorba de sărăcie, voi incheia articolul 
faimoasele carduri grafice ieftine pe bază de S3 Virge, mulțumim din inima cu un tabel care sugerează alegerea optimă a 
Taiwanului). În eventualitatea scăderii în continuare a preţului la acceleratoarele plăcii grafice în funcţie de bugetul de care 
Voodoo, această variantă se poate dovedi chiar mai rentabilă decât un Matrox dispuneţi. Sunt sigur că multitudiunea de 


Mystique. lar daca nu vă interesează decât jocurile noi şi foarte noi, o placă 2D+3D 
bazată pe Voodoo Rush s-ar putea sa vă convină (atenţie, un Pentium 166 este 
recomandat). 


produse prezentate în ultimele 3 numere ale 
revistei v-au lăsat oarecum dezorientaţi și că 
așteptați de mult o concluzie scurtă și la obiect, 
care să nu-și piardă actualitatea măcar până la 
sfârșitul acestei toamne. Dacă acesta este 
adevărul sper ca tabelul de mai jos să vă 














Cifrele sunt orientative și iau în considerație prețurile OEM practicate Ia distribuitorii de hardware mulțumească. 
din Statele Unite la nivelul lunii septembrie. Adrian Spinei 

Helios 3D. Ce poate avea această lucru pe care îl mai ai de făcut este 
placă în plus faţă de celelalte atașarea cablului de legătură între 
acceleratoare bazate pe cipset-ul placa ta 2D și noul accelerator 
3Dfx? Cel mai mare avataj al 3Dfx, iar din acesta direct în 
acestei plăci sunt memoriile care monitor. Placa vine împreună cu 2 
au o viteză de 35ns, spre diskete și 2 CD-uri. Disketele 
deosebire de plăcile produse de conţin drivere-le plăcii, iar pe CD- 
marii producători, care au în uri se află versiuni demo de Tomb 
componență memorii de 50ns. În Raider și Terracide, precum și o 
termeni de performanţă, asta versiune competă a lui Final 
înseamnă o destul de importantă Racing. La un preț competitiv și cu 
creștere a frame-urilor în Quake. prețurile de pe piaţa externă, placa 
Pe un Pentium 166 echipat cu un este ceva ce nu ar trebui să-ți 
Helios 3D, am obţinut 30 fps în lipsească din calculator, mai ales 

Producător: După imensul succes al Quake2, iar pe un Pentium 166 găndindu-ne că aproape 40% din 

Actrend Technology cipset-ului 3Dfx, toţi marii MMX, echipat cu un Diamond jocurile care urmează să apară în 

Tip de placă: producători de subansamble din Monster 3D, am obținut 26 fps 1998 vor avea suport pentru plăcile 

Voodoo Graphics lume au început să producă plăci (ambele la o rezoluţie de bazate pe cipset-ul 3Dfx. 

Specificații tehnice: pe baza acestuia. Una din ultimele 640X480X16bit). Instalarea este j 

4Mb 35ns EDO Ram. apariţii pe această piaţă este foarte simplă. Odată ce ai pus Ofertant: Critando Computers 
placa într-un slot PCI, singurul Tel: 3113321, 4107732 
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Încă de acum patru ani de zile Microsoft a 
promis un paradis pentru programatorii de jocuri și 
în primul rând pentru gameri. "Programaţi pentru 
Windows 95", au spus cei de la Redmond, ” și nu 
va mai trebui niciodată să scrieţi încă un driver 
hardware. Costurile pentru suport tehnic vor fi 
foarte scăzute, pentru că, clienţii voştri vor avea 
foarte puţine probleme de incompatibilitate”." 
Cumpăraţi Windows 95" li s-a spus gamerilor, 
"Jocurile se vor instala automat imediat ce a-ţi 
introdus CD-ul în unitate. Nu o să mai aveți 
probleme cu memoria. Jocurile vor rula mai rapid”. 

Secretul acestui rai de pe pământ este 
software-ul cunoscut sub numele de Direct X. 
Direct X este format dintr-o serie de APl-uri care 
permit progrmatorilor de jocuri acces mai rapid la 
performanțe mari cu un hardware normal. Direct X 
este format din cinci componente diferite: 
DirectDraw, DirectSound, DirectPlay, Directinput, 
și Direct 3D. 

Imediat ce jocuriie pentru Direct X au început 
să apară, promisiunile băieților de la Redmond au 
părut hazardate. Mulţi gameri nu au avut probleme 
cu el, dar imediat ce aceste probleme au apărut, a 
fost aproape imposibil să se găsească o rezolvare. 
Cele mai lovite componente au fost DirectDraw și 
DirectSound. Principalele probleme se învărteau 
în jurul suportului oferit de driverele hardware și un 
misterios (pentru toată lumea) așa numit "proces 
de certificare a driverelor". Aceste probleme au 
fost exacerbate de acele jocuri care foloseau 
Direct X şi îl instalau fără permisiunea acestora. 
Sau, după ce gamerul se chinuia și reușea o 
instalare foarte stabilă, o nouă instalare la 
întâmplare suprascria setările și provoca 
cunoscutele GPF-uri, sau în cele mai grave cazuri 
chiar căderea completă a Windows-ului, lucru care 
se termina cu o reinstalare. Unele din aceste 
probleme au fost rezolvate de Microsoft cu Direct 
X 3.0a. Procesul de certificare al driverelor era 
mult mai stabil, iar progrmatorii au început să scrie 
script-uri de instalare inteligente. 
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Net Meeting 
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DirectX 5: Saltul peste generații 

Avalanșa de comentarii negative la adresa lui 
Direct X se pare că i-a impresionat până la urmă 
pe cei de la Microsoft. Problema era că trebuiau 
să dezvolte programul și în același timp să rezolve 
și problemele existente. Astfel, au sărit peste 
versiunea 4, și au lucrat intens pentru a face din 
DirectX 5 și un API mult mai bun pentru 
programatori și în același timp ușor de instalat și 
configurat pentru utilizatorii finali. Totuși Microsoft 
nu a uitat de foarte importantul rol pe care îl joacă 
Internet-ul în zilele de azi. Când marii de la 


Ineu 


ilespre 










Microsoft speră 

să facă din DirectX 
ceva mai mult decăt 
un API pentru jocuri. 
Jocurile sunt însă 
un foarte bun 
poligon de testare. 


Redmond au întors cârma spre Internet, și-au dat 
seama că Internet-ul înseamnă mai mult decât un 
browser — începuse era Multimedia. Activitatea lui 
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De acum APl-ul poate fi configurat în voie 


Microsoft s-a mărit în nişte domenii care până 
atunci erau rezervate doar UNIX-ului sau 
Macintosh-ului. Jocurile au devenit extrem de 
importante, și ca parte a unui important profit pe 
care îl putea realiza Microsoft, și ca o industrie 
extrem de înfloritoare. Concluzia pe care au tras-o 
cei de la Microsoft a fost că ei au nevoie de o 
platformă pentru mai mult decât jocuri. După multe 
cerecetări, Microsoft a decis ca să unească Active 
X cu Direct X. Rezultatul acestei uniri este așa 
numita Microsoft DirectX Foundation. În acest 
fel, Direct X 5.0 este mult mai stabil și a devenit o 
parte integrantă în Windows 95. lar pe viitor, Direct 
X 5.0 va fi inclus în NT 5.0. Azi, numai anumite 
Direct X-uri rulează pe NT 4.0, iar majoritatea 
jocurilor ce necesită Direct X nu rulează sub NT. 
Unul din primele lucruri pe care le veți 
observa la instalarea lui Direct X 5.0 este contolul 
pe care îl aveţi asupra instalării. Pur și simplu, 
în cazul găsirii în sistem a unui driver mai 
bun, el îţi recomandă să nu îl instalezi pe cel 
din Direct X. Veţi primi de asemenea 
instrucţiuni despre cum puteți reveni la 
vechea configuraţie. Utilizatorul areîn sfărșit 
control asupra lui Direct X, ceea ce este o 
schimbare extrem de îmbucurătoare. Acest 
nou control asupra lui Direct X continuă şi 
după ce Direct X a fost instalat. De exemplu, 





iconița pentru joystick din Control Panel are 
capabilități extinse. Pentru a face un joystick să 
meargă — mai ales dacă aveţi o placă dedicată 
pentru controlul lui — este încă o muncă dificilă, dar 
oricum se văd multe îmbunătăţiri. Marea 
schimbare, totuşi, este că Direct X are un Control 
Panel. De aici ai acces la o mulțime de opțiuni. 
Majoritatea utilizatorilor îl vor lăsa neatins, dar 
oricum este bine să știi că oricând poţi schimba 
ceva în configurație. 

Cele mai bune îmbunătăţiri aduse lui Direct X 
5.0 au fost aduse performanţelor. Cea mai 
semnificativă adiţie, este introducerea lui 
DrawPrimitive în APl-ul Direct3D. Microsoft este 
acum la mijlocul unor aprinse discuţii între marii 
producători de acceleratoare 3D, fiecare dorind 
să-și impună propriul standard. Însă toți 
producătorii au cerut lui Microsoft ca accelerarea 
pentru OpenGL să fie adăugată lui Windows 95. 
Răspunsul parţial al ui Microsoft este 
DrawPrimitive. 

Toţi producătorii de jocuri lucrează acum la un 
mai bun control și transfer pentru jocurile 
multiplayer, fie în LAN fie pe Internet. Suportul 
pentru gamepad-uri a fost mult îmbunătăţit, chiar 
dacă în continuare mulţi se plâng de instabilitatea 
driverului de joystick. Microsoft a implementat de 
asemenea, și APl-ul |-Force pentru Force 
Feedback. Lucrurile nu sunt totuși atât de roze. În 
continuare există mulț nemulţimiţi care nu pot face 
Direct X 5.0 să se înțeleagă cu plăcile de sunet 
bazate pe chipsetul ESS. 


Episodul următor 

Direct X va continua să evolueze. Deja, 
Microsoft a anunţat ca Direct X 5.0a va fi 
implementat în Windows 98. Direct X 5.0a va 
adăuga suportul pentru controlerele USB și o mai 
mare integrare în sistemul de operare. Lucrul la 
Direct X 6.0 deja a demarat. Una peste alta, Direct 
X este un pas uriaș pentru lumea jocurilor și ne 
aduce un pic mai aproape de paradis. Nu am 
ajuns încă acolo, dar e bine să știm că viaţa a 
devenit mai ușoară. : 


Silviu Stroie 
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În ziua de astăzi, 
nici o firma 
producătoare de 
jocuri nu-și mai 
poate permite să nu 
includă un fundal 
muzical potrivit și un 
set de efecte sonore 
care să 
îmbunătățească 
imersia jucătorului în 
acţiune. Partea 
audio a devenit o 
componentă de 
nelipsit, ceea ce face 
ca practic toate 
computerele 
destinate jocului să 
includă o placă de 
sunet. Piaţa este 
dominată de un 
standard "de facto" — 
Sound Blaster - 
impus de 
producătorul asiatic 
Creative Labs. 
Practic, mai mult de 
70% din 
computerele 
echipate cu plăci de 
sunet se 
conformează acestui 
standard, care își 
trăiește în acest 
moment ultimele 
sale luni de viață. 








Este momentul să fac o mică 
paranteză. În București și nu 
numai, am avut surpriza de a 
descoperi prin ofertele vânzătorilor 
de hardware plăci Sound Blaster la 
prețuri modice care nu depășeau 
30$. O scurtă vizită la firmele cu 
pricina m-a convins ca era de fapt 
vorba doar de produse compatibile 
(bazate pe chipseturi ESS, Opti 
sau Yamaha) și nu de marfă 
originală. În vreme ce aceste 
carduri pot prezenta oarece 
probleme de compatibilitate și de 
performanţă sub DOS, un Sound 
Blaster "100%" oferă fidelitate 
ridicată și zgomot scăzut, e drept 
pentru un preț minim de 60$. 
Diferenţele se mai estompează 
oarecum în Windows, dacă 
driverele sunt bine realizate, dar 
cardurile originale produse de 
Creative Labs rămân alegerea cea 
mai bună pe care o poate face un 
gamer, în acest moment. Închid 
paranteza. 

Din considerente de viteză, 


rând pe rând toate perifericele 
computerelor au migrat de pe 
vechea magistrală de tip ISA spre 
mult mai performanta magistrală 
PCI: carduri grafice, plăci de rețea, 
controllere IDE și SCSI (atunci 
când nu sunt integrate pe 
motherboard) și modemuri. Numai 
plăcile de sunet au rămas un fel de 
"ultim mohican" și nu se dau urnite 
din arhaicul slot ISA, continuând să 
"fure" cicli de procesor și să facă 
transferuri cu memoria la 
mirobolanta viteză de 8 (opt!!!) 
MHz. Această situaţie nu mai poate 
continua, pentru că în curând toate 
plăcile de bază vor renunţa la ISA 
în favoarea mult mai 
performantelor USB și Firewire 
(IEEE 1394), menţinând 
bineînţeles și magistrala PCI. Dar, 
pentru ca un nou standard să 
apară și să nu se instaureze 
debandada, este nevoie de mâna 


autoritară a unei firme de prestigiu. : 


Intel intră în scenă 

Oportunitatea era mult prea 
apetisantă pentru ca mamutul 
industriei electronice mondiale să 
nu intervină. În vara lui 1996, cu 
mult înainte ca problema să devină 
presantă, inginerii de la Intel 
proiectaseră deja un înlocuitor al 
standardului Sound Blaster. Noua 
specificaţie se numește AC'97, iar 
caracteristicile noilor plăci de sunet 
vor face orice casetofon 
profesional să pălească de rușine: 
în banda de frecvenţe 20Hz — 





20000Hz este garantat un raport 
minim semnal/zgomot de 75dB, 
pentru o distorsiune de maxim 
0,02%. În sfârșit, calitatea muzicii 
generate cu o asemenea placă va 
rivaliza cu aceea a unui CD audio, 
lucru care era până acum rezervat 
materialelor profesionale, la prețuri 
de mai multe sute de dolari. Alţi trei 
titani ai industriei americane de 
semiconductori: Analog Devices, 
Crystal Semiconductor și National 
Semiconductor au anunţat că se 
vor alinia la noul standard. Ei au 
fost imediat urmaţi de marea masă 
a producătorilor de plăci de sunet 
și de electronică de larg consum, 
aflaţi în expectativă până în acel 
moment: Yamaha, Philips, 
Chromatic Research, Cirrus Logic, 
S3, Oak Technology, SRS, 
Rockwell - până și Creative Labs 
au intrat repede sub umbrela 
generos întinsă de cei de la Intel. 
Pe scurt, AC'97 este o 
combinaţie ingenioasă între două 
chipuri. Unul dintre acestea este un 
controller uzual care se ocupă de 
transferurile de date cu memoria și 
de colaborarea cu procesorul. Al 
doilea chip este un DSP (procesor 
de semnal) care are ca sarcină 
aplicarea a diferite efecte asupra 
sunetului și generarea semnalului 
analogic. Acest interesant tandem 
preia asupra lui multe funcții care 
erau de obicei executate de 
procesor, degrevând unitatea 
centrală de sarcină. Un card 
conform cu AC'97 va putea efectua 
decodare MPEG (utilă la redarea 


decodare MPEG (utilă la redarea 
de filme de pe DVD - Digital Video 
Disc sau la decodarea de fişiere 
MP3) ca și funcţii Dolby" de 
ameliorare a calităţii sunetului. În 
plus, o intrare și o ieșire telefonică 
vor face posibila utilizarea plăcii de 
sunet pe post de modem de intrare 
de gamă. 

Toate bune și frumoase, dar 
pentru ca acest standard să se 
impună era nevoie de niște 
produse (în speţă jocuri) care să-l 
utilizeze. În acest scop, 
programatorii au nevoie deo 
bibliotecă de funcţii de configurare 
și programare a cardurilor 
conforme AC'97, foarte răspândită 
și universal acceptată. 


Nici Microsoft 


nu stă degeaba 

DirectX este, incontestabil, 
standardul unificator pentru 
programarea multimedia pe PC- 
urile echipate cu sistemele de 
operare Windows 95/NT (adică 
quasitotalitatea computerelor 
dedicate jocului). Dintre bibliotecile 
oferite de Microsoft face parte și 
DirectSound, care oferă exact ceea 
ce firmele producătoare de jocuri 
așteaptă. Folosind DirectSound, 
partea de sunet se programează 
identic indiferent de tipul plăcii care 
va fi utilizată (fie ea standard AC'97 
sau "clasic”). lată cum mastodontul 
din Redmond a rezolvat în mod 
elegant dilema programatorilor de 
jocuri, chiar înainte ca aceasta să 
fie pusă în mod efectiv. În plus, 
tehnici specifice de emulare pot 
face ca un joc DOS executat din 
Windows să "creadă" că un card 
AC'97 este de fapt un Sound 
Blaster — lucru care curmă scurt 
vocile celor care deplângeau lipsa 
de compatibilitate cu vechile jocuri. 
Din păcate, rămân jocurile din 
epoca pre-Windows95, dintre care 
unele nu funcționează corect într- 
un DOSbox — ce-i drept, foarte 
rare. 

Viteza net ridicată a busului 
PCI faţă de ISA, ca și posibilitățile 
noilor componente de a face față 
unor volume de calcul mult mai 
mari, deschid drumul unor noi 
tehnici pe care le putem numi pe 
bună dreptate "accelerare de 
sunet". S-au dus vremurile în care 
eram nevoiți să micșorăm numărul 
de canale multiplexate, să 
reducem frecvenţa de eșantionare 
a sunetului sau să ascultam efecte 
sonore mono pentru a nu degrada 
viteza de desfășurare a acţiunii. De 
acum înainte jocurile vor fi la fel de 
cursive indiferent de calitatea 
sunetului ambiant. 

Tot în aceeași ordine de idei, 
puterea de calcul poate fi utilizată 
și în alte scopuri mai exotice. Ca 
să vă dau un exemplu amuzant, 
putem beneficia de ceea ce se 
cheamă "joystick accelerat". 
Gameport-ul este baleiat cu o 
viteză mult mai mare decât pe o 
placă de sunet clasică, este însă 
discutabil dacă jocul va fi în vreun 
fel afectat, dat fiind că timpul de 
reacţie a unui om normal este 
totuși mai mare decât câteva 
milisecunde. 


Dar partea cea mai 
interesantă de abia urmează. 
Puterea mare de calcul a 
procesoarelor de pe noile carduri 
de sunet facilitează generarea de 
"sunet 3D”. Această noţiune vă 
surprinde? Citiţi mai departe. 


O nouă 


dimensiune sonoră 

Diferenţa esenţială între un 
sunet real și un sunet înregistrat 
este spaţialitatea. Mai clar, să 
presupunem că vă aflaţi pe 
acoperișul unei clădiri de care se 
apropie un elicopter: veţi auzi 
distinct zgomotul străzii venind de 
jos și bătaia rapidă a elicelor 
provenind de undeva de sus. Puteţi 
înregistra acest mediu sonor cu 
orice fidelitate doriţi, dar nu veți 
reuși să obţineţi la redare efectul 
spaţial inițial. Pentru acest lucru, 
trebuie să efectuaţi procesări de 
semnal specifice care pentru o 
anumită așezare a difuzoarelor și a 
ascultătorului vor da efectul dorit 
(cei care frecventează 
cinematografele Patria și Studio 
din București știu despre ce 
vorbesc). Dacă până nu demult era 
nevoie de hardware profesional 
foarte scump, iată că acum noile 
standarde aduc efectele 3D pe 
calculatoarele de joc. 

Este drept că DSP-ul 
preconizat de standardul AC'97 nu 
este suficient de puternic pentru a 
realiza fără probleme acest gen de 
efecte, însă mai multe firme au 
conceput "acceleratoare sonore 
3D”, care au început deja să 
echipeze plăci de sunet de larg 
consum, în complement față de 
materialul conform AC'97. 

Vedeta incontestabilă este 
tehnologia A3D a firmei Aureal. 
Aceasta a fost dezvoltată pe 
parcursul a doi ani pe baza unui 
contract cu NASA, în scopul 
echipării simulatoarelor 
profesionale de avioane. Acum 
câteva luni, firma Disney a 
cumpărat licența de la Aureal 
pentru a folosi tehnica în parcurile 
sale de distracţii. Nu este un lucru 
mic să ai între primii clienţi pe 
NASA și pe Disney, ba chiar aș 
spune că este o garanție beton că 
A3D merita banii. Urmarea 
firească: Cirrus Logic, S3, ATI, Oak 
Technology, Rockwell s-au înscris 
la fabricarea de chipuri care 
utilizează tehnologia A3D. O primă 
placă de sunet care folosește 
aceasta tehnicăa [4 PETE 
văzut deja lumina 
zilei.. Diamond 
Monster Sound 
costă deocamdată 
200$, dar oferă 
efecte 3D uluitor de 
realiste, cu condiţia 
să poziționaţi cele 2 
difuzoare așa cum 
se indică în 
instrucțiuni. lar 
dacă aveți 4 
difuzoare, nimic nu 
mai poate 
împiedica avioanele 
să va survoleze 
camera, monștrii s- 
o traverseze în 

















goană mare și mașina echipei 
adverse să vă zumzăie în spate la 
curbe. Nimic, poate, în afară de 
lipsa de titluri care exploatează 
A3D (doar Outlaws fiind livrat cu 
Monster Sound). Ce-i drept, multe 
jocuri cu sunet tridimensional vor 
apare în curând iar unele au ieșit 
chiar pe piaţă: Jedi Knight, 
MechWarior 3, Shadow of the 
Empire, Dark Vengeance, Blade 
Runner. Este deci foarte probabil 
că peste câteva luni A3D va fi la fel 
de necesară pentru sunetul 
jocurilor ca și 3DFx pentru grafică, 
acum. 

În rol oarecum secundar se 
află tehnologia SongBird 3D", de 
la firma VLSI, care oferă 
performanţe mediocre pentru cei 
cu pretenții mai mici și buzunare 





mai goale. În coada clasamentului 
stau calmi nimeni alţii decât mai 
vechii noștri prieteni de la Sound 
Blaster, care încearcă să-și 
recapete supremaţia cu ajutorul 
chipsetului EMU 8008 care 
implementează Emu 3D 
Positional Audio în conjuncție cu 
mai vechiul sistem Creative 3D 
Stereo Enhancement. Probabil că 
nici unul din aceste standarde nu 
va rezista concurenței de înalt nivel 
făcuta de Aureal, însă există 
speranţe să le vedem 
implementate pe carduri de sunet 
care exploatează DirectSound3D, 
ce va fi probabil APl-ul preferat al 
programatorilor de jocuri cu sunet 
spaţial. 

Este de așteptat ca domeniul 
să mai evolueze, însă actorii 
principali sunt deja pe scenă și 
piesa a început deja. Cei care nu 
s-au grăbit riscă să devină simpli 
figuranțţi. Fiţi deci cu urechile pe 
A3D și cu ochii pe rubrica noastră 
de Tech Tips care vă va ţine la 
curent cu apariţia de noi plăci de 
sunet cu accelerare 3D. 


Spinei Adrian 

















| 
2 


3 
4 
5 
6 
[ 


9 


FOrc 
Feedba 


Sidewinder SDK (o unealtă indispensabilă 
programatorilor interesa;i să folosească capacită;ile 
acestui joystick). Se mai numeşte ;i Visual Force Factory 
Senzor care stabile;te starea activ/inactiv (în cazul unor 
jocuri dacă senzorul nu "simte" mâna jucătorului, 


opreşte ac;iunea jocului) 


Dispozitivul este compus din materiale compozite, ce îl fac 
aproape indestructibil 


Motoare de imprimare a efectului de feedback. 


Senzori de detec;ie a deplasării 


Cablul de cuplare la portul de joystick 


Butoane funcijionale 


Microprocesorul ce se ocupă cu controlul joystick-ului. 
Unul de 16bi;i/25Mhz este suficient pentru a controla 
întreg ansamblul fără să necesite încetinirea jocurilor. 


Sidewinder Game Device Software 2.0. Aplicajia care 
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Microsoft ripostează in forță 


Joystick-urile sunt de obicei 
rezervate unui segment select din 
marea masă a jucătorilor. Evident, 
nu mă refer la așa-zisele joystick-uri 
de 5$ care sunt la fel de "comode" 
de mânuit ca și frâna de mână de la 
un Trabant. Am in vedere joystick- 
urile de marcă, precise, ergonomice, 
fiabile și bine parametrabile. Un 
asemenea animal de rasă poartă 
inscripţii celebre precum Logitech și 
Thrustmaster și se vinde la prețuri 
variind între 30$ și 60$, în funcţie de 
model. Cei vizaţi de aceste firme 
sunt o parte din fanii jocurilor de tip 
arcade și jucătorii înrăiți de simulări 
auto și aeriene. 

În goana după cât mai multe 
detalii care să facă acest gen de 
jocuri mai realiste și mai agreabile, 
designerii ameliorează la fiecare nou 
titlu grafica și efectele sonore. 
Pentru a depăși limitările inerente 


ale procesorului, cât mai multe 
lucruri sunt deportate în exteriorul 
unității centrale: acceleratoare 
grafice care fac calcule pentru 
afișajul 3D, carduri de sunet cu 
stocare de eșantioane și procesoare 
de sunet, un arsenal tehnologic 
impresionant este utilizat în ultima 
vreme. Nici perifericele de joc pe 
care le credeam deja devenite 
clasice nu scapă acestei frenezii a 
schimbării: este vorba despre noul 
standard de joystick-uri cu retur de 
Liolat=B 

Ce este returul de forța? 
Numele este destul de ilustrativ: este 
vorba despre un joystick activ, care 
conține în interior un motoraș ce 
induce în maneta mişcări 
corespunzătoare cu desfășurarea 
jocului. Mai clar, intr-un joc gen 
Quake tragerea unei rafale de 
mitralieră se va traduce printr-un set 
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Fără editor-ul de profile, ar fi f.f. greu să vă descurcați în 
hăţişul de comenzi pe care jocurile actuale le solicită 





LA DEP EI o -m Ea E Eat 
Priviţi lumea prin &chii noștri! 
Computer Games încearcă să vă arate tot ce merită văzut. 

Dacă vă oboseşte viteza de accesare prin Internet, deși aţi băgat bani grei în cel mai rapid modem, 


care însă pare să meargă în 4800, dacă vă întristează nota de plată a telefonului, sau dacă pur și 
simplu nici nu aveți cont Internet, noi am găsit soluţia: 


un BBS multiline , ce pare a fi ca rupt din Internet. Dar nu are decât avantajele acestuia, nu și timpii de 
acces, pentru că folosește standardele de comunicare ale Internetului, programele uzuale de conectare pe 
Internet, permite accesul la a da WEB, dr î merse exact la viteza pe care o poale da pete si 
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iD Software a lansat de curând 
prima variantă demo pentru Quake |! 
(din păcate chiar dacă suntem în 
posesia lui, nu am primit acordul lor 
pentru al publica pe CD), continuarea 
deja celebrului Quake și orice gamer 
respectabil ar trebui să-i acorde atenţia 
măcar câteva zile, pentru că Quake Il 
este fără îndoială jocul pe care îl vom 
folosi ca termen de comparație pentru 
toate first-person-urile care au apărut 
sau vor apărea în viitorul apropiat. 
Dacă jocul e bun sau nu, dacă merită 
sau nu atâta atenție, asta rămâne de 
văzut și oricum, contează mai puţin, 
cert este ca toată lumea îl va compara 
cu Jedi Knight (Dark Forces Il) care a 
apărut deja și cu alte reprezentante ale 
genului care urmează să apară (Unreal, 
Daikatana, Prey, Half-Life etc.) Probabil 
că la ora la care citiți acest articol 
varianta finală de Quake II a apărut deja 
și vă sfătuiesc să v-o procurați pentru 
că jocul este pur și simplu incredibil. 

Mulţi sunt de părere că Quake Il va 
fi depășit de concurenţa din ce în ce 
mai numeroasă, dar pentru asta va 
trebui să mai așteptăm. Deocamdată nu 
îl putem compara decât cu ceea ce 
există pe piaţă și cel mai bine ar fi să 
începem prin a-l pune faţă în față cu 
predecesorul său, Quake. Deși Quake Il 
este indiscutabil mai bun din toate 
punctele de vedere este puțin probabil 
să ajungă să fie considerat un succes 
major, cum au fost de-a lungul timpului 
alte jocuri produse de iD Software. 
Doom a fost un succes. La fel și Quake. 
Se poate spune însă același lucru și 
despre Doom II? Nu cred. Sigur, jocul 
își depășea predecesorul, dar nu 
aducea nici o schimbare esenţială, era 
doar un Doom cu câteva îmbunătățiri. 
Asemănătoare este și situația cu Quake 
II. Este în mod sigur un joc foarte bun, 
dar nu aduce nimic revoluționar, nimic 
care să provoace reacțiile de uimire pe 
care le-au produs la vremea lor Doom 
și Quake. Nu mă înțelegeți greșit. 
Quake II nu este doar un "Quake cu alte 
nivele și câțiva monștrii noi". iD 
Software va lansa pe piață un produs 
care aduce multe îmbunătățiri și va fi 
fără îndoială cel mai bun first person 
shooter al momentului, dar jocul nu 
aduce schimbări esenţiale. 





Să începem deci cu începutul. Quake || este 
un joc pentru Windows95 și sistemul recomandat 
de producători este un Pentium la 133Mhz cu 
16Mb de Ram. Sigur, aceasta este o config raţie 
de început, pentru că Quake II suportăzece 
rezoluții diferite între 320x240 şi 1600x1200. 
Pentium-ul la 133Mhz recomândat de iD se află 
undeva destul de jos ca performanță, pe un 
asemenea sistem obținându-se cam 25 FPS în 
cea mai slabă rezoluţie, 320x240.. Jocul suport ] 
configurații video. Ș 

1. Software driver este modul grafi ic ca 
funcţioneaza'pe orice calculator stai 
modul fiind similar cu cel folosit în Quake. 

2. System Open este modul grafic. în care : 

ă GiQuake fără a folosi hardware- 

pentru accelerare. În general-modul se 

„ folosește pentru plăcile video carenuauun _Deșia suferit câtev; 

ru O „principal din Quake | 

a folosi acest mod grafic aveți nevoie de un 

accelerator grafic foarte puternic (Integraph 

Realizm sau plăci dotate cu chipseturi Nvidia 

Riva 28, ATI Rage Pro sau Rendition V2200), 


folosi pe sistemele d CE 
Voodoo sau Voodoo Rush cur ar fi 


"la cel drept. 
Pe același ecran 


căruia îţi primeşti d 
misiune... ; 


Windows", când începi să-l şi joci, nu-ţi vine să 

crezi. Detaliile sunt extraordinare, imaginea este 

Re perfectă și apar multe 21oclă vizuale fi | iuniţiei pentru diferitele arme) 
„fe osi Quad-Damage-ul sau 
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mică, arma cu care, vorba celor de 
la iD, poţi să însângerezi un alien sau 
să gâdili un tanc. 

Urmează un shotgun și un super 
shotgun, arme deja prea clasice pentru 
a mai necesita explicaţii. Machine Gun- 
ul aduce o altă noutate. Reculul acestei 
arme este atât de puternic încât pe 

măsură ce tragi cu ea (continnu) 
își va pierde precizia. Urmează 
un Chaingun, un lansator de 
sea. > grenade și unul de rachete 

(o armă care nu putea 
lipsi) toate fiind deja 

cunoscute. Ultimele trei 
arme sunt noi, ele fiind 

un Hyper Blaster un 

RailGun și un BFG. 

Exista de asemenea și 
niște grenade pe care după ce le activezi poţi să 
le arunci cât de departe vrei și când vrei, dar de 
preferinţă înaintea expirării celor 5 secunde după 
care explodează. 

Monștrii cărora le sunt destinate jucăriile de 
mai sus arată mult mai bine și sunt evident mai 
deștepți decât toți predecesorii lor luaţi la un loc. 
Deşi spectaculozitatea și dificultatea unui joc 
contra calculatorului sunt încă foarte departe de 
cele ale unui joc contra unui adversar uman, au 
fost realizaţi câţiva pași inainte. Printre altele 
monștrii se lasă uneori în jos, ferindu-se de 
proiectilele tale. Grafica și animația lor sunt mult 
mai bine realizate, fiind adăugate și câteva 
efecte noi cum ar fi faptul că armura lor poate fi 
găurită pe măsură ce tragi în ei sau animațiile 
soldaților inamici care se opresc pentru a-și 
reîncărca armele. De asemenea monștrii nu mai 
mor toţi la fel, fiind introduse animații diferite și 
decese mai spectaculoase. 

Engine-ul jocului nu are foarte multe 
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îmbunătăţiri. Prima constatare este că paleta de 
culori este mult mai variată. In timp ce în Quake 
totul era în nuanţe de maro, culorile din Quake II 
sunt mult mai variate și realiste. Alte diferenţe ar 
fi: cerul, care arată mult mai bine decât arăta în 
Quake și sursele de lumină de culori diferite din 
varianta 3Dfx. O altă noutate este faptul că în 
afară de a le arunca în aer, acum poți să și 
împingi butoaiele pline cu explozibil, pe care 
după ce le-ai poziționat în locul dorit le poţi folosi 
pentru a ajunge mai sus, cățărându-te pe ele. 
Imaginaţi-vă o scena în multiplayer cu un jucător 
surprinzându-l pe celalalt împingând un butoi 
exploziv pentru a ajunge la Quad Damage (:-)) 

Exploziile influențează în mod realist 
monștrii din jurul lor. O explozie, fie ea provocată 
de o grenadă, o rachetă sau un butoi, îi va 
proiecta pe nefericiţii din apropiere în direcţia 
opusă centrului exploziei. 

Grafica tuturor obiectelor din joc e mult mai 
bună (detaliile, ah, detaliile). De asemenea 
efectul de transparenţă care până acum mergea 
doar pe 3Dfx, merge acum pe orice calculator. 
Exista apă transparentă, adică se poate vedea 
fără să intri în apă ce sau cine e pe fundul apei şi 
din apă poţi vedea ce e pe mal. Din nou aceasta 
va influenţa jocul multiplayer. Evident că nu 
numai apa este transparentă. Exista și geamuri 
transparente pe care evident le poţi sparge, 
transparent este până și vizorul căștilor anumitor 
inamici. 

Level design-ul își permite mult mai multe 
libertăţi și extravaganţe decât primul Quake, 
binenţeles o parte din merit revenind engine-ului. 
După primul nivel devine destul de evident că 
jocul este "mai 3D decât primul Quake", nivelele 


nefiind la fel de plate, schimbare care face 
necesară jucarea jocului cu ajutorul unui mouse și 
nu numai cu tastatura. Nivelele sunt mai mari 
decât cele din primul Quake, impresie creată și de 
faptul că te poți întoarce oricând în nivelele 
precedente. 

Ca să și criticăm ceva, lipsește o armă de 
apropiere. Mie cel puţin mi s-a făcut dor de toporul 
din Quake. De asemenea mă mai deranjează 
efectele realismului excesiv, reculul anumitor 
arme. 

Grafica exploziilor lasă şi ea uneori de dorit, 
ea fiind ca și până acum bi-dimensională (cel puţin 
asta se vede în test-ul jucat de noi). Deși suprafața 
apei este transparentă, odată ce te-ai scufundat 
începe să se piardă claritatea imaginii, chestie 
care deși este realistă, deranjează. (Constatarea a 
fost introdusâ după ce redactorul a vazut cum 
arată apa din Tomb Raider 2 — pe un PC cu 3Dfx - 
apă care arată atât de bine încât îţi vine să întinzi 
mâna să vezi dacă nu ţi s-a udat monitorul.) 

De asemenea, deși grafica este mai bună, 
monștrii nu arată la fel de "supăraţi" ca în Quake. 
La ce bună e rezoluţia dacă jocul nu-ţi poate 
provoca coşmaruri? 

Deși majoritatea obiectelor întâlnite în joc 
arată foarte bine, o încercare nereușită sunt în 
mod sigur grenadele care seamănă cu orice numai 
cu niște grenade nu. 

Versiunii demo îi lipsesc multe lucruri, dar 
putem presupune că vor fi introduse în varianta 


e «e. 


finală. Cea mai regretată deficiență este fără 
îndoială opţiunea multiplayer. De asemenea lipsa 
setării nivelului de dificultate face demo-ul prea 
ușor. Sper ca versiunea finală să fie ceva mai 
grea. 

În rest, nimic. Jucaţi, comentaţi, comparaţi (şi 
nu uitaţi să vă faceţi un upgrade serios, E 
TIMPUL). Si nu uitaţi o placă video 3Dfx. Cum le 
stă în obiceiuri, iD iar a scos un joc cu un pas 
înaintea hardware-ului. Si dacă vă întrebaţi ce 
revoluţie vi se pregătește în domeniul jocurilor 3D, 
nu vă îndepărtați prea mult de iD. Deși 
deocamdată nu există destule informații, iD 
lucrează deja la un nou joc, jocul care promite să 
reprezinte noua revoluţie în acest domeniu. 
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and cu tărie Worms: 
elor care cunosc acest titi 
e mele sincere de "wormis 
reodată armatele 
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completă versiunea 
finală va include un editor de 

arme și de peisaj. Tot la 

capitolul peisaj ni se promite | 

o varietate mai mare decâi 

în versiunea precedentă, da 

vom avea în continuare | 
posibilitatea de a utiliza desene | 
inedite, ca și în Worms: Reinforcements 

(ce poate fi mai plăcut decât să joci o partidă în 
familiarul desktop de Windows, în care viermii 
bardează iconițele sau dinamitează bara 

> taskuri şi menu-ul !). În ce privește efectele 
sonore, acestea se anunţa la fel de numeroase 
ca și în prima versiune, incluzând posibilitatea 
de a utiliza voci celebre precum cele din 
Monthy Python, Tazman, Animaniacs, Bugs 
Bunny sau Beavis & Butthead. Efectele sonore 
sunt prevăzute în 14 limbi, dar nu 
mi-aș pune mari 
speranțe 


că 
















ba română va face parte 
acestea. Sper totuși 
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n0) au r at computere comerciali 
ntru o acţiune fluidă. În timp ce 
ul "vechi" se simţea în largul lui 













fica de excepţie 
neficiază, un 
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Official PlayStation | ăcia 
autenticitate nemaiîntâlnit la nici unul din 

Aceasta Aa ai celor de la The Offici 3 | 
ar pute > valabilă pe PSX dar pe 


acerbă decat s-ar fi așteptat cei de la ( 











dezvoltarea celui de al doilea joc din se 
vedea asta chiar din paginile ace 
concurenţă,căci oricum când primul A 





creeat un standard pentru noua generați 
primul ce a folosit caractere paligonale în lo 
"motion capture” pentru mișcările jucătorii 
direcționate spre context 

Acum cu Actua Soccer 2, Glemlin înce: 
pe tușă prin cooptarea căpii Lan li, selecțio 
consultant în probleme de fotbal la 
Shearer au fost folosite d 
realismul meciurilor, și tacticile calculatoi 


€ dezvoltatori 


pentru a vă antrena și. a vă învăţa tot felul 
ce ce vor să își îmbunătățească jocul 
Owen, copia minune al lui Live îs Ol 
făcute de atacantul de numa i șaptesprezei 





din cele mai promițătoare talente ali 
și colegul său de la BBC - Trevor Bro 





adaptează fiecărei faze având interveni 
delicate ale meciului. 

Cu Actua Soccer 2, Gremlin a vrui 
game", având 64 de echipe Internaţional 
denumirile corecte ale jucătorilor si 24 di 3 | 
Totodată au fost recreate 20 de. 
din meciurile dorite. O dată cu cele 24 de 
propriile tale cupe și există destulă flexibili 
orice competiție de pe mapamond. Condiţii 











merg de la ploaie torențială, zăpadă 
până la un soare dogoritoi e 
Având suport pentru plăcile Power V! | î 
acceleratoare 3D majore versiunea acceli : a S ta 


siguranţă plăcut de jucat 
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De când mă târăsc pe această planetă, pe 
acest teritoriu ostil și rău, am văzut tot felul de 
joace de acțiune sau/și simulare. Am văzut, 
Doom și Quake ...? am văzut Need for Speed și 
Moto Racer ..., am văzut Comanche și ... Ce 
rost are să tot enumăr. Aţi văzut probabil tot 
atâtea, dacă nu cumva mai multe. Si probabil 
ați fost încântați. Ei bine eu nu. De ce? Simplu. 
Toate se desfășoară în atmosfera otrăvită a 
acestei planete. Cei drept unele se simt bine în 
interior, între patru sau mai mulţi pereți, altele 
în aer liber. Alti te poți mișca înainte sau 
înapoi, la stânga sau la dreapta. Dacă ești într- 
o clădire, ai avantajul că te poți deplasa sus 
sau jos cu ajutorul acelor invenții stupide 
numite scări. Heheh. Bine, bine... vreți să mă 
apropii și de simulatoare. Aceste perversiuni 
ce se numesc mașini zburătoare nu pot fi 
demne decăt de minţile unor masochișiti. Cine 
oare se poate urca liniștit în aceste născociri 


i iar testul de aproximativ 

doua îveimi este acoperit cu apă! 
rută 09 A fragment din lecţia 
de geografie, clasa ... 


ist 
ză 







Pentru cei dintre voi care v-aţi arătat 
interesaţi de o incursiune în mediul descris de 
prietenul care a scris intro-ul vă rezerv o 
aventură superbă într-un mediu nou, oceanul. 
Pe lângă joace probabil mai vedeți și filme. 
Toate filmele de acţiune, conţin urmăriri, cu 
diverse vehicule, fie ele mașini, avioane sau 
nave cosmice. De curând am văzut ceva nou. 
Un film cu urmăriri de submarine. Nu știu în ce 
măsură cei de la Criterion Studios l-au văzut, 
oricum fapt este că au încercat să transpună 
ceva asemănător într-un joc. Si eu zic că bine 
au făcut. Si mai bine e, că l-au făcut alnaibi de 
bine (scuzaţi expresia). 

Cei de la Criterion au făcut ceva valuri cu 
anteriorul titlu "Scorched Earth”, şi probabil că 
au făcut legătura logică dintre valuri și apă, 
găsindu-și astfel subiect pentru noul titlu 
"Subculture” 

Luând-o cu începutul, și referindu-mă la 
realizarea tehnică vă pot spune că este cu cel 
puţin o treaptă peste orice simulator care a 
încercat să se apropie de acest domeniu. Este 
posibil să o iau puţin anapoda când spun asta, 
dar fizic nu cred că are cu ce să fie comparat. 

Pentru a ajunge la semenea rezultate sa 
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utilizat o versiune m i Mbunătă a'motorului 
3D cu nume de cod Dive, proprietate a celor de, 
la Criterion. Ca să vă faceţi o mică intrare în 
atmosferă vă spun că motorul grafic” 
manipulează un mediu creat din mai mult de 
100.000 de poligoane, ceeace pentru un joc 
este ceva. Partea de jos a acestei lumi 
subacvatice este ocupată de diferite orașe, asta 
când nu își face apariția vreun abis, așa pentru 
culoare locală. Partea cea mai greu de rezolvat 
într-un asemenea joc este lumina. Se cheamă 
că tocmai în acest domeniu Subculture 
excelează, punând jucătorul în fața unui mediu 
ambiant nu numai corect realizat dar și atrăgător 
(vezi veșnica bătălie între critică şi produsele 
comerciale). Până şi ciclul solar (zi/noapte) este 
prezent în acest joc. Imaginaţivă ce fantastică 
poate fi o privelişte conţinând câteva creaturi 
văzute de jos, în lumina difuză a adâncurilor. 
Dacă tot vorbeam de creaturi aflați că jocul este 
populat cu aproximativ douăzeci bucăţi 
"monstruleţi” mai mult sau mai puţin fioroși, toţi 
foarte bine renderizaţi. Printre ei veţi găsi 
broaște țestoase (ah, le ador), cai de mare şi 
alte asemenea. 

Normal cum lumea nu e perfectă, în 


ale diavolului știind că, vorba unui pilot retras 


la timp din activitate, "orice zbor, indiferent de 


altitudine, tot la doi metri sub pământ se 
termină”. Concluzia... Vă invit să faceţi o 
incursiune într-un nou mediu. Nu, nu este 
undeva în cosmos, vre-o planetă obscură. 
Este chiar aici lângă voi, la picioarele voastre 
chiar. Este mare, sau mai bine oceanul. Este 
(71) spațiwimens, plin de surprize. Este un 
mediu prietenos ă va permite să vă 









ără să vă fie frică de o eventuală 
cum, pe mine nu mă interesează o 


înălțimile. 
Ah, dar am uitat să vă spun, 
eu sunt un crab. 






ventura voastră sub 
pentru culoare, pe ici pe colo, c 
activitățior umane, cum ar fi: țigarete, c 
sticle. Cei cu imaginaţie morbidă vor fi 
deasemeni satisfăcuţi, oceanul fiind punctat și 
cu ceva cadavre. 

Tot ce am spus până acum a creeat o 
imagine statică, ceva în genul imaginilor acelea 
conţinând tot felul de sfere divers colorate și 
luminate, utilizate în scopuri demonstrative 
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- plus aici puteți 
ană la limita de sus a acestui 


a aventură, întrucât nu prea mă atrag 





pentru unele programe de grafică 3D. Vă cam 
înșelaţi dragilor, această lume e dinamică, vie, 
comportamentul locuitorilor ei depinzând de 
prezența submarinului condus de jucător. 
Fiecare peștișor își vede de treaba lui, căutând 
hrană, jucânduse, sau după caz fugind de 
dușmani naturali. Da aţi citit bine, există și 
răpitori. Indiferent de scopul sau misiunea 
voastră, mediul acesta se mișcă, evoluează 
după legile lui propri, legi pe care totuși cel puţin 
pentru moment le puteţi schimba. dl 

Motorul jocului respectă până și principiile » 
fizicii învăţate la școală, fiecare obiect având. 
masă proprie și inerție. 

Probabil că s-ar putea continua la nes 


pe tema calităților motorului și designului specific 


Subculture însă trebuie vorbit puţin și despre joc 
în sine. Nu pentru alt motiv dar mai mult ca sigur 
deja aţi îmbătrânit citind specificaţii tehnice 
fantastice și jucând tot felul de "chesti" despre 
care se poate spune orice numai că sunt 
jucabile nu. 

Ei bine Subculture nu stă rău nici la acest 
capitol. Acţiunea jocului este foarte neliniară, 
ceeace înseamnă că nu veţi avea timp să vă 
plictisiţi. 

Există 30 de misiuni ce pot fi finalizate în 
diferite moduri. Nu există un traseu unic ca în 
majoritatea jocurilor cunoscute. Trebuie să vă 
descurcați pur și simplu, căutând drumul cel mai 
bun. Evenimentele ce intervin în desfășurarea 
acțiunii depind în mod aproape absolut de 
acțiunile voastre. Până și misiunile pe care le 
[2123 (e (e Miale [21e) [fai ate [eTollale e [3Y7el 

Hai să intrăm puţin în atmosferă. 

Tu ești un liber profesionist care, cum îi stă 
bine oricăruia cu un asemenea stil de viaţă, îţi 
petreci cea mai mare parte a timpului 
prospectând fundul oceanului din interiorul 
submarinului propriu în căutarea de minereuri și 
tot felul de metale. Probabil aţi văzut în filme 
cum acești liber profesionişti sunt atrași cu sau 
fără voie în tot felul de aventuri care mai de care 
mai periculoase și în consecinţă mai 
atrăgătoare. Motivația principală a acestei 
metamorfoze, într-un aventurier de primă clasă 
sunt banii. Banii sunt necesari pentru a vă 
îmbunătăți caracteristicile submarinului și 
binețeles pentru a crește forța de atac și de 
reacţie la atacurile celorlalţi. Pentru a câștiga 
acești bani va trebui să vă angajaţi în slujba 
celor două comunități Procha și Bohine care 
trăiesc în acest mediu. Unde există două entități, 
fie ele doi oameni, două firme sau orice altceva 
se încadrează în subiect, există automat și 
conflicte. Deci nu ai de ce să te aștepți ca în 
cazul în care lucrezi pentru una din cele două 
comunități, cealaltă să te lase în pace. Nu mai 
punem la socoteală faptul că oceanul fiind o 
lume "liberă" există destule figuri simpatice care 
îndeobște se numesc pirați și care nu vor 
pregeta nici un efort pentru a pune mâna pe tine, 
pe submarinul tău, pe marfa sau persoanele pe 
care le transporți. 

Singura ta preocupare va rămâne să îţi 
păzești cât mai bine pielea și după posibilităţi să 
îți burdușești buzunarele cu bani. 

Pentru a duce la bun sfârşit aceste scopuri 
mai mult sau mai puţin obscure, ai la dispoziţie 


a 


1 plaiea; 


Cum spune 


după cum spuneam, un submarin foarte mobil 
(adică dotat cu șase grade de libertate). Vei 
[jafet: Je [= 323.) [exe laTe Bi 9lale [9 Me lec=t2 1810] [9] Păte E: 1păte E [et=] 
asta dorești poți încerca la fel de bine să distrugi 
orașele ce îţi ies în cale. Toate astea pentru 
acomodare. Ca un om ordonat (sau ce altceva 
vei fi fiind), va trebui totuși să urmărești o logică 
în acţiunile tale. Logic este să? 
angajezi în slujba cuiva care a 
Prețioasele servicii. | 
Va, misiugi 
mis împatte în patru 
din aceste stagii beneficiind de o 


“bază, a cărei îndeplinire va duce 
at la trecer 


SI! următor. 
am nile vor diferi, variațiile 


putând fi destul d ri. Anumite misiune sunt 
active sau inactive după cum variază 
angajamentele. O categorie de arme de 
exemplu le puteți cumpăra doar de la anumite 
triburi. Pentru a ajunge acolo unde doriţi veţi 
avea mult de mers întrucât mediul nu este 
tocmai restrâns, fiind compus din orașe, o 
rafinărie pentru minereu și chiar o închisoare. 
După cum era de așteptat închisoarea poartă un 
nume sonor Aquatraz. 

Pe lângă misiunile de bază există și unele 
misiuni generale, al căror unic scop este de a 
câștiga exparienţă și binențeles bani. Atâta 
libertate ar putea crea impresia că jocul nu are 
un "story" propriu. Greșeala ar fi majoră 
deoarece povestea este chiar palpitantă, 
jucătorul fiind ghidat chiar și în aceste misiuni 
generale de un sumar, tot felul de buletine de 
știri și e-mail-uri ce prezintă evoluția lumii în 
funcţie de rezultatele acţiunilor tale. 

Misiunile sunt foarte variate, obiectivele 
încadrându-se în tot felul de clase de activităţi. 
Poţi transporta o misune diplomatică către liniile 
unui dușman, sau o echipă specială SWAT pe o 
stație ocupată de pirați, iar dacă vrei să participi 
direct la lupte poți fi inclus în forțele ce apără 
unul din orașe de atacul unor mutanţi. Pentru a 
putea să treceţi la stadiile superioare va trebui 
să alegeți cu foarte mare grije misiunile pe care 
le îndepliniţi, de această grije depinzând suma 
de bani pe care o veți acumula și implicit, 
posibilitățile de îmbunătăţire a submarinului 
propriu. Preţurile deasemeni variază de la un trib 
la altul. Dacă ești un bun negociator poţi chiar să 
cumperi de la un trib pentru a vinde altuia. 
Oricum calităţile acestea trebuie folosite pentru o 
cât mai bună valorificare a minereurilor și 
artifactelor colectate în lungile tale călătorii. 

Printre îmbunătățirile pe care le puteţi aduce 
vehicolului propriu se numără și armele. O 
scurtă listă în acest domeniu ar consta în: 
mitraliere. torpile și chiar un așanumit "zapper” 
care se ocupă cu electrocutarea de la distanță a 
indivizilor cu intenţii dubioase. Această armă o 
aveţi de altfel în bagajul iniţial de utilităţi al 
submarinului, dar în timp îi veți putea face tot 
felul de upgrade-uri. Dacă ești un tip mai paşnic 
te vei gândi normal și la altceva decât arme. Nu 
se poate spune că nu ai la ce să te gândești 
dacă ve afla că mai poţi achiziționa câteva zeci 
de alte utilităţi printre care chiar şi un mic vehicul 
delecomandat (ROV) care te va ajuta să ajungi 
în locurile mai puţin accesibile ţie și submarinului 
tău. 




















Ce s-ar mai putea spune. Nu pot decât să 
vă recomand să nu faceți greşeala de a gândi 
mediul subacvatic din Subculture la modul în 
care există el în Quake sau Hexen II. Este o 
diferență majoră și cel puţin până în prezent este 
cea mai reușită încercare în branse. 

Cum probabil vă aşteptaţi deja, jocul 
suportă standardul 3DFx. Dacă vreţi să mă 
credeți (heheh!) este mai mult decât 
recomandabilă o placă grafică cu un asemenea 
cipset. Senzaţia este unică. Dar mai bine nu vă 
povestesc, să nu vă îmbolnăviţi de nervi. Totuşi îi 
felicit pe cei care au avut prezenţa de spirit de a 
face o asemenea achiziție. 


Mihai Păunescu 
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Salut marinare! 
Ești în căutare 

de aventură, 

(ere 1lela] 

de mult pierdute 
și de multe jafuri? 
Ei bine, caută 
pînă dai de 
Shipwreckers! 

De la Psygnosis. 








Călătorește pe cele șapte 
mări şi ...."hei”... îmi pare rău 
odată ce ai intrat în pielea 
personajului e greu să te mai 
desprinzi, pirați cu un singur 
ochi și un picior de lemn 
papagali malefici ce aruncă 
bombe nu te mai lasă să pleci 
până nu reușești să termini 
jocul. Îmbarcă-te pentru o 
călătorie fantastică în căutare 
(o [-Sez- Că ie PI E: LII Pet: Tei il Mo: 
orașe, și găsește locul unde un 
"X" marchează poarta spre alt 
nivel. Ultimul tău scop? Să 
supraviețuiești îndeajuns de 
mult încât să ajungi să îi faci 
față legendarului Căpitan 
Blowfleet și să vezi dacă nu vei 
fi înfrânt, aşa cum au pățit 


faimoși pirați de pe toate 
țărmurile și mările. 

Având mai mult de 20 de 
nivele, aventura începe cu tine 
și corabia ta. Ca să treci la 
nivelul următor trebuie să 
aduni sticlele plutitoare care îţi 
vor dezvălui tot mai mult din 
hartă. Cînd ai adunat toate 
sticlele, apare "X" -ul care 
marchează punctul de ieșire 
prin care poți evolua către 
nivelele superioare. 
Bineînţeles, pare mult mai ușor 
decit este de fapt. Marea este 
împânzită de tot felul de 
surprize neplăcute: monștri 
marini, moluște, pești 
Kamikaze, rechini și alții. Vase 
inamice se vor bate cu tine 
pentru supremaţia pe mări 
folosind tunuri, aruncătoare de 
flăcări, artificii și rachete. 
Tunuri pe ambele țărmuri, 
ghiulele de foc și alte josnice 
născociri de distrugere te vor 
amenința. Din cer vor veni 
papagali ce aruncă bombe, 
dragoni şi baloane. Hei, asta e, 
nimeni nu zice că e ușor să fii 
pirat! 

Fiecare regiune are felul 
său particular de a arăta și a fi, 
întregit prin tema centrală și 
climat: Caraibean, Inca, Artic, 
Industrial, și Midle East. 
Peisajul este îmbunătățit cu 
nori, ceaţă, de trecerea în timp 
real de la zi la noapte. Când aţi 
terminat cele trei nivele dintr-o 
regiune, trebuie să-l învingeți 
pe "boss"-ul nivelului care vă 
așteaptă. Aceștia sunt: Giant 
Lobster, Inca Statue, 
LBife] [ele [e Tei VE (e [late 2: 1919 8 si (eX: Lilale) 
City, şi Genie. 

Pentru a face față acestei 
furii generale ai la dispoziție 
arme puternice, pe care le poţi 
aproviziona şi perfecționa pe 
parcurs. Fiecare armă are 5 
nivele, devenind din ce în ce 
mai distrugătoare. Între acestea 
se înscriu și deja menţionatele 
aruncătoare de flăcări, artificii 
și tunuri standard ce pot trage 
simultan patru ghiulele pe una 
sau alta din lateralele navei. Ai 
de asemenea rachete pentru 
țintele aeriene și încărcături de 
adincime pentru inamicii 








scufundaţi, cum ar fi 
submarinele și moluștele. 
Miracolele abundă în 
Shipwregkers: power-ups 
măresc puterile navei, îți dau 
muniţie, și cresc nivelul 
armelor tale, în diverse situații 
poți porni în călătorii 
comerciale de la un punct al 
altul pe hartă livrând diverse 
bunuri, și evident după ce ai 
terminat călătoria primești 
pentru timpul tău pierdut un 
bonus special cum ar fi viteză 
mai mare, armură, o viață în 
plus, sau chiar poți zbura. O 
altă parte importantă a jocului 
sunt orașele inamice, 
capturindu-le devin baze unde 
îţi poți repare corabia și o poți 
îmbunătăţi, iar când pierzi o 
corabie devin punctul tău de 
reîncepere a jocului. Oricum 
poți găsi desule modalități 
inventive de a-ți salva nava. De 
exemplu dacă ai fost atins de 
un aruncător de flăcări dușman 
îți poţi duce nava dedesuptul 
unei cascade pentru a stinge 
flăcările înainte ca corabia ta 


să se dezintegreze. 

Vederea de sus 
în jos este destul 
de drăguță, şi dă o 
senzație 
impresionantă în 
momentul când 
inamici zboară 
deasupra ta. Norii, 
ceața, şi felul în 
care arată apa sunt 
[e Meielalelelal-ia) | 
destul de solidă a 
grafici jocului şi 
îmbunătățesc mult 
senzaţia 3D a 
jocului. Şi dacă tot 
vorbim de grafică 
sunt ceva 
acceleratoare 3D 
cu care 
Shipwreckers 
rulează excelent: 
3Dfx Interactive 
VooDoo, Orchid 
Rigteous 3D, 
Diamond Monster 
3D, Diamond Glint, 
Videologic PowerVR PCX2, 
Helios 3D VooDoo, Creative 
Labs 3D Blaster, Matrox MGA 
Mystique Range, Matrox MGA 
Milenium Il. 

Shipwreckers este făcut 
pentru a fi jucat de oricine. 
Rezultatul, un joc care se 
apropie foarte mult de un 
arcade, dar cu mult mai puţină 
violenţă și o grămadă de 
distracţie. Tot jocul este 
construit ca un desen animat. 
Un sistem de puzzle te ajută să 
călătorești dintr-o parte în alta 
a hărţi. Spre exemplu poți da 
de un vulcan subacvatic ce 
aruncă baloane de lavă ce 
încep să plutească. Plasându-ţi 
corabia exact deasupra 
vulcanului poţi călători într-un 
punct îndepărtat al hărți. 
Această mixtură între acțiune și 
puzzle poate fi exact distracţia 
pe care o cauţi. Vînt bun la 
pupa, marinare! 


Mircea Popp 


Distribuitor unic pentru ROMANIA 


ROMTRONIC COMPUTERS 
Tel / Fax : 40 (01) 210 37 75; 40 (01) 312 14 12 
Preţuri speciale pentru integratori 
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Origin încearcă încă o dată să 
aducă celebra serie Wing 
Commander în atenţia gamerilor cu 
Wing Commander: Prophecy. Wing 
Commander: Prophecy este 
construit în jurul unui nou sistem 
de luptă folosind unul din cele mai 
bune engine-uri văzute vreodată. 
Conţine suport nativ pentru 
acceleratoarele 3D, dar va merge 
binișor și pe un Pentium 133. 

Am testat recent un 
compatibility test numai pentru 
3Dfx și am ramas foarte 
impresionat, eu care nu am jucat 
niciodată asemenea jocuri. Totul 
arată complet altfel, creând o 
ambianţă extraordinară. Grafica 
jocului folosește acum efectele de 


3 [2] Computer Games 


lumină colorată (probabbil s-au 
inspirat din Quake2), adăugând o 
nouă dimensiune jocului. 
Versiunea finală va rula și pe 
calculatoare fără 3Dfx, dar pe un 
sistem echipat cu o asemenea 
placă, jocul arată incredibil. Origin 
folosește o tehnică nouă, creând 





niște iluminări incredibile pe navele 


de luptă. Altă diferenţă notabilă 
este dimensiunea spaţiului prin 
care zbori. La un moment dat am 
dat peste o navă gigantică, cu o 
lungime comparabilă cu câteva 
terenuri de fotbal. Am încercat să 
merg pe lângă ea, și mi-au trebuii 
câteva minute bune ca să trec de 
ea! Jocul poate fi jucat și dintr-un 
mod zoom, din afara navei, din 





care poţi vedea umbra navei tale 
pe gigantica navă stelară. 
Povestea lui Wing Commander: 
Prophecy include câteva rase noi 
de alieni, create de expertul Origin, 
Syd Mead. Această poveste va 
deschide un nou capitol în seria 
Wing Commander ducând jucătorul 
mai departe de lumea Kilrathi 
întălnită în jocurile anterioare. 
Pentru a face o introducere la 
fel de măreaţă ca în seriile 
anterioare, Origin folsosește aceași 
actori deja cunoscuţi pentru 
gameri: Mark Hamill, Tom Wilson și 
foarte popularul Ginger Allen. 
Interfața din Wing Commander. 
Prophecy a primit câteva modificări 
ce vor permite accesul şi controlul 
navei mult mai facil. Acum e foarte 


pe care o trimiţi în diferitele scuturi, 
deci vei putea concentra toată 
puterea în scutul din faţă sau din 
spate aproape instantaneu. Cu un 








singur click de mouse vei putea 
avea afișate pe ecran toate 
informaţiile necesare zborului. 
Wing Commander: Prophecy 
include deasemenea și supori 
pentru multiplayer (cu toate că în 
ultima vreme s-au auzit diverse 
zvonuri că cei de la Origin au optat 
pentru un joc complei 
singleplayer). Modul multiplayer din 
Wing Commander: Prophecy îţi 
permite să zbori cu toate navele 
incluse în joc, fiecare cu propriile 
puteri și abilităţi. După circa 30 de 
minute de jucat Wing Commander: 
Prophecy compatibilty test am 
rămas plăcut impresionat, și cred 
că va fi primul joc de acest gen pe 
care îl voi avea pe calculatorul meu 
mai mult de câteva zile. Mai muli 
ca sigur că acest titlu va domina 
rafturile magazinelor în această 


iarnă. 


Silviu Stroie 








Anastasia 

Armed and Delerious 
Balls of Steel 
Battlespire: TES 

Blade Runner 

Bug Riders 

C&C Sole Survivor 
Creatures: Life Kit 41 
Curse of Monkey Island 
Deadlock 2 

Deathtrap Dungeon 
Defiance 
Excalibur 2555 AD 
Flying Nightmares 2 
F22 Raptor 

G Police 

Heavy Gear 

Hellfire: Diablo 
Interstate76: Expansion 


Noiembrie 


Liberation: Space Marines| 5; 


Longbow 2 
Lords of Magic 
Meridian 59: Revelation 
Need for Speed 2: SE 
Politika 

„Quakell 

late [+ [VE Ulei 
Sabre Ace: Conflict Korea 
Starcraft 

Star Trek: Secret of Vulca 
Steel Panthers |ll 
Streets of SimCity 
Sub Culture 
TombRaider 2 
Virus: The Game 
VR Pool 2 
Warhammer: Dark Omen 
War Wind 2 
X-Files 

7 Kingdoms 


Agents of Justice 
Dominion Storm 
Flight Unlimited Il 
Hardball 6 

Mortal Kombat Trilogy 
Red Baron 2 


Octombrie i 


Alien vs Predator 
Confirmed Kill 

BEI CICUE) 

Dark Angael 

Dark Rift 

Celebration 

The Divide 

Dragon X 

1943: European Air War 


Decembrie 


Falcon 4.0 

Fallen Heroes 
Forsaken 

Garfield 

Grand Slam '97 
Heart of Darkness 


* Hordes 


lron & Blood 

Magic of Xanth 

Man of War 

Millenium Four: The Right 
Mission to Nexus Prime 
NHL Open Ice 

Outrage 

Panzerblitz 

Led de (Eifel: BY elela Cot: [a 
Rivers of Dawn 

Road To Moscow 
Screaming Demons 
MicroLeague Baseball 6.0 
Space Trading 

Star Nations 

VR Golf 

VR Baseball 

Warbreeds 


ABC:Indy 500 
Alien: Ressurection 
Army Men 

Baldur's Gate 
Condemned 
Enclave 

Formula One 
Half-Life 

High-Heat Baseball 
Indestructables 
Joint Strike Fighter 
Journeyman Project 3 
Kaiju 

Mech Commander 
Might and Magic VI 
Morrowind: TES il 
Plague 

Populous 3 

Reach for the Stars 
Rebellion 

Redline 

Return Fire 2 
Return to Krondor 
ESfe [VE [o PI EC-T- To [Ig 
Steel Legions 
Team Apache 

Test Drive 4 

Third Domain 

Toy Wars 

Ultima IX 

Undead Wars 
Unreal 

Wizardry 8 

10th Planet 
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O firmă destul de obscură, 
Cyclone Studios, care a produs 
cam puţine jocuri în ultima 
perioadă, stând bine ascunsă sub 
aripa protectoare a lui 3DO, a 
decis să 'stoată pe PG un joc care 
pune în valoare talentele lor 
[ele] [: Tea ATA =k-Ta i: E: TeiVl a exYiei [ela [-3-] 
creat jocuri pentru defuncta 
consolă 3DO, practic realizând 
cele mai bune titluri pentru acea 
platformă. În orice caz, Cyclone 
Studios a construit ceva ce poate 
fi foarte ușor considerat cel mai 
bun joc al anului 1997. Cum altfel 
vă pot explica faptul că după ce 
mi-am pierdut câteva minute cu 
Jedi Knight sau cu Total 
Annihilation, mi-am pierdut ore în 
șir cu Uprising. Singura explicație 
logică este că Uprising este un 
joc clasic, care merită toată 
atenţia și va avea o viață lungă și 
prosperă. 

Când am jucat prima oară 
Uprising mi-am zis întruna: ăsta 
pare că e un joc de Bulifrog? 
fOg este binecunoscută ca o 
jă care produce titluri care 
ișesc toate granițele 
2nte, realizând niște jocuri 
excepționale și extrem de 
ii jucabile. Uprising nu seamănă cu 
"nici un joc de pe PC realizat până 
acum. Aduce cât de cât cu Terra 
Nova de la Looking Glass, dar nu 
este influențat de acesta. Singura 
comparație cât de cât realistă ar fi 
cu Magie Carpet, un joc de 
Bullfrog, asta dacă avem în 
vedere motorul grafic. Putem. 
considera Uprising ca fiind un joc 
de strategie real-time, inspirat din 
Command S Conquer, doar că 
slementele strategice se bazează 
mult mai puțin pe micro- 
managementul resurselor. Cel mai 
important lucru este că Uprising 
este un joc de acțiune pentru 
gamerii care vor să-l joace un pic 
mai strategic. Poate fi văzut la fel 
de bine şi în sens invers. Jocul 
are de toate pentru toți, 
împrumutând părți din jocurile 
clasice într-o încercare de a 
realiza un produs original. 
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Povestea jocului 

Acum 40 de generaţii, planeta 
Albion a fost atacată de o forță 
necunoscută. Întreaga populaţie 
de pe Albion a fost masacrată 
într-o singură noapte. Dintre toate 
națiunile existente în 
spaţiul cunoscut s-a 
format un guvern militar 
care urma să rezolve mai 
eficient orice amenințare 
de acest gen. Acest 
guvern avea puteri 
nemăsurate peste 
oamenii liberi, toate în 
numele crizei majore 
existente. Noul guvern a 
trimis în spațiul 
extraterestru o imensă 
forță militară, cea mai 
mațe din existența 
planetei. Rapoartele x 
sosite de pe frontul 
luptei cu extratereștrii, IN 
cunoscuți sub numele 
de Swarm, au arătat că îi RIN 
bătălia a fost cruntă. » eră 
Guvernul militar, sub Il 
comanda Generalului As 
Caston, anunţă mai tot 
timpul victorii peste 
victorii, şi se spera că 
extratereștrii vor fi 5 
alungați în Curând. . 
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Războiul mergea înainte. Chiar 
dacă militarii continuau să Sfimită 


rapoarte despre evoluţia 

războiului, acestea au început să 
devină din ce în ce mai rafe și mai 
puțin detaliate. Unii oameni au 
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început să-și pună întrebări 
despre lungimea războiului. 
Pentru foarte puțini, a fost clar că 
războiul s-a terminat în aceași 
(ei fe: Me: Lafe E: Da fer=1e 19) Box: late | 
militarii l-au promovat pe 
Generalul Caston la rangul de 
Împărat, populaţia a fost revoltată. 
Pentru a aplana conflictul, s-au 
dat noi legi pentru a creşte 
bunăstarea populaţiei. În timp, 
însă, membrii importanți ai 
Imperiului au devenit membrii 
unei clase privilegiate. Imperiul a 
început să se mărească, și 
binenţeles a devenit corupt. 
Lumea ta, Caliban, a avut de 
suferit de pe urma acestui 
imperiu, fiind lăsată fără resurse 
naturale. Tinerii din Caliban au 
devenit încet, încet mercenari în 
armatele Imperiului destinate 
luptelor care îi amuzau pe mai- 
marii clasei conducătoare. O 
rebeliune a început să ia formă și 
s-a decis că acum este timpul 
pentru acţiune. O nouă tehnologie 
produsă special pentru Imperiu a 
căzut în mâinile tale, o tehnologie 
care poate împinge balanţa în 
favoarea ta. Supranumită "The 
Wraith', această armă este un 
post de comandă mobil capabil 
de distrugeri în masă. Pusă la 
punct cu toate tehnicile de luptă 
existente, poate fi folosită atât 
pentru atac cât și pentru apărare. 
Are la bord un teleportor Imperial 
care te poate duce în toate zonele 
de conflict de pe fiecare planetă, 
permițând comandantului să 
“plaseze precis trupele de atac pe 
“câmpul de luptă. Prototipul 
rebelilor este acum în posesia ta, 
sub comandă directă. 

Felul în care se joacă Uprising 
este destul de simplu: 
manevrează Wraith-ul, caută 
locaţiile pentru a-ţi construi 
Citadela. Odată ce ai construit 
prima Citadelă, poți începe 
construcția fabricilor de arme. La 
începutul jocului, ai la dispoziție o 
clădire pentru curent, una pentru 
trupe, tancuri, avioane și 
bombardiere. Fiecare zonă de 
construit are doar un număr 
limitat de construcții, deci va 
trebui să te decizi rapid ce 
strategie trebuie să aplici. Pe 
măsură ce te extinzi și ai mai 
multe Gitadele, vei avea la 
dispoziţie mult mai. multe 
structuri. La început, va trebui să 
construiești o clădire de curent 
care îţi va permite la rândul ei să 
construiești clădiri militare. Pe 
măsură ce vei avea destulă 


energie, vei începe să te pia! și i 


să construieşti pe noi teritorii. 
Fiecare jucător are strategia 
proprie. Eu dit ră jofipagc 





foarte mult bombardierele. Sunt 
ucigătoare și este o plăcere să le 
urmărești în acţiune, dar au unele 
limitări. Dezavantajul e că se 
mișcă încet și pot fi destul de 
ușor lovite de antiaerienele 
inamice. Dacă ai facilitatea pentru 
trupe creată, vei putea să arunci 
în luptă și infanteriști. Acțiunile 
lor depind de ordinele pe care le 
dai. Dacă trimiţi trupe spre o 
clădire adversă, ei vor ataca tot ce 
găsec în cale. Dacă îi trimiţi spre 
o clădire proprie, ei vor păzi acea 
clădire până la moarte. Dacă îi 
trimiți spre un tanc sau spre alți 
infanteriști, ei vor lupta până la 
victorie sau moarte. Tancurile pot 
fi chemate pentru a scoate din joc 
apărarea inamicului și mai ales să 
calce sub șenile infanteriștii. Dacă 
inamicul are bombardiere, îţi poți 
construi antieriene pentru a le 
doboriî. După fiecare misiune 
reușită, vei primi un număr 
însemnat de credite. Aceste 
fonduri pot fi folosite pentru a 
cumpăra unităţi noi și să-ţi 
upgradezi trupele cu arme mai 
puternice. De exemplu, 
bombardierele au cinci nivele de 
upgrade, la ultimul nivel ale 
ajungând să aibe lasere. Pe 
măsură ce jocul progresează vei 
avea la dispoziție: Mode Torpedo, 
Flame Gun, Advanced Lasers, 
Land Mine, Mortar, Remote 
Health, Anti-Matter Disk, Hive 
Missile, BFM9000 și Mine Layer, 
pentru a numi doar câteva. Pentru 
a monitorza Citadelele tale, apeși 
o tastă pentru a vedea o harță din 
satelit cu imaginea hărții jocului. 
De aici, poţi determina cu 
ușurintă ce clădiri trebuiesc 
reparate. Tot de aici poţi construi 
clădiri noi și poți repartiza 
energia. Ce se întâmplă când 
Wraith-ul tău este la mare distanţă 
de una din bazele tale atacate? Te 
poți întoarce la bază, dacă mai ai 
timp, sau... poți apăsa o tastă și te 
vei trezi manevrând turetele din 
Citadelă, Deci, pe scurt, cam ăsta 
e Uprising. Există peste 30 de 
misiuni single-player cuprinse 
într-o campanie nelineară. Grafica 
jocului este realizată cu un engine 
nou, TerraTech, complet 3D. După 
cum v-am și recomandat,g placă 
3Dfx, este necesară păntru a 
vedea superbagrătică din joc. 
Practic; după ce am văzut 
Uprising pe 3Dfx, nu am mai jucat 
niciodată pe o placă normală. Și 
pe lângă toate astea, există şi 
optiune de multiplayer, lucru care 
va face ca prising să fie jucat cel 
puțin până la apariția lui Starcraft, 





"singurul j joc care i îl mai poate 
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Câteodată jocurile își redefinesc stilurile. 
Uneori un nou joc de acţiune își depășește toți 
predecesorii. Rareori vedem întradevăr un joc 
care redefinește total, în întregime modul în 
care percepem "amuzamentul" electronic. 
Niciodată însă o companie nu a făcut un 
asemenea pas înainte în tehnologie și 
jucabilitate cum va realiza Westwood Studios, 
curând, prin "Blade Runner”, joc bazat pe un 
film epic de Ridley Scott, realizat în 1992. În 
studiourile din Las Vegas ale lui Westood se 
dezvoltă de cîţiva ani de zile acest proiect top- 
secret. Dar acum însă putem vedea 
întradevăr prima schiţă din ceea ce fără 
îndoială va fi unul din cele mai mari jocuri ale 
lui 1997. Puterea vizuală a a jocului este 
herculeană; de puterea mentală din spatele 
inteligenţei artificiale ar fi mînară chiar și 
NASA. Rămiîne, totuși, încă o ultimă piesă de 
puzzle pentru a crea un joc "total": 


jucabilitatea. Se pune deasemeni și 
întrebarea: Are Westwood dreptul la un nou 
succes de talia "Command and Conquer"? 

Cum arată jocul de fapt? Este doar o 
picanterie vizuală fără substanţă? Westood va 
merge spre Blade Runner pe urma unui 
model deja existent? Acestea sunt într-adevăr 
întrebări solide, care merită raspunsuri valide. 
Bazîndu-ne pe ceea ce Geoff Keighley 
editorul șef de la GameSlice a declarat, după 
ce și-a pierdut o zi întreagă în birourile de la 
Westwood, putem spune că Blade Runner 
este de fapt ceea ce ni s-a promis. 

Tehnic, ceea ce vrea Westood să facă cu 
Blade Runner pare imposibil. Se vrea 
creearea unui joc 3D poligonal cu 65.000- 
culori, într-o rezoluţie de 640x480 și sunet de 
calitate CD. În principiu jocurile de pînă acum 
ale lui Westwood erau axate pe jucabilitate și 
engine-ul nu era întodeauna spectaculos. 











Todeauna a părut că au pus jucabilitatea 
înaintea tehnologiei, așa cum orice companie 
serioasă ar trebui să facă. Cu Blade Runner vor 
să fie pe creasta valului în două direcții: 
tehnologie inovatoare și jucabilitate maximă. 
Asemenea jocuri au mai fost promise dar nu și 
livrate jucătorilor, cel mai bun exemplu fiind The 
7th Guest care a reprezentat un carnaval vizual 
uluitor dar cu o interactivitate scăzută. Westwood, 
însă, vrea să cîștige ambele bătăli. 

Primul pas în dezvoltarea jocului a fost 
ceearea unei povești în același univers specific 
Blade Runner, dar cu un protagonist cu totul nou 
pe nume Ray McCoy. Viziunea jocului este a unui 
adventure nonlinear: de fiecare dată cînd cineva 
joacă rezultatul va fi diferit. A fost creeată o 
inteligenţă artificială avînd o bază de date cu 
acţiuni ce pot fi făcute. Din această descriere 
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jocul pare un simulator de comportamente. De 
îndată ce începi, povestea te poartă pe căi 
diverse, generate aleator, și ai de a face cu 
replicanţi, cu Corporaţia Tyrell, și va trebui să 
folosești dispozitivul ESPER ca să găsești 


rezolvările, dar, nu există o anumită "cale" de 
urmat ca să cîștigi. E cu adevărat aventura ta. 
Este un joc tip first-person. Pentru a 
decide soarta povești te întilnești și interferezi 
cu peste 70 de caractere diferite fiecare avînd 


- proprile lor minți virtuale; personajele fiind mai 


mult decît o mînă pixeli și cîteva lini de text cu 
o ghicitoare ascunsă printre rînduri, ele 
răspunzînd acţiunilor tale cu reacții și emoții. 
Cu atit mai important este că aceste caractere 
vorbesc între ele în timpul jocului, așa că, 
dacă se întîmplă să împușşti un ofițer de poliţie 
nu te aștepta să nu se întâmple nimic, curând 
toată poliţia va fi pe urmele tale, și nu va fi 
prea plăcut. Oricine este familiarizat cu filmul 
Blade Runner știe că este o poveste despre 
"identitate-personală". Deckard pesonajul 
interpretat de Harrison Ford încearcă pe 
întreaga durată a filmului să își găsească locul 
în societate. Trebuie el să îi doboare pe toţi cei 
6 replicanți NEXUS? Trebuie să îi ajute? Este 
chiar el un replicant? Aceste întrebări trebuie 
să primească răspunsuri. Rade Stojsavljevic, 
producătorul asistent remarca: "Vei fi în stare 
să răspunzi la aceste întrebări bazându-te pe 
sentimentele tale, și vei folosi aceste 
răspunsuri în acțiunile tale". 

Cu adevărat nou pare să fie engine-ul de 
mediu existînd peste 109 seturi diferite de 
fundaluri. În lumea Blade Runner atmosfera 
trece rapid de la ceaţă la lumină intensă. Un 
fundal desenat nu ar fi fost suficient pentru a 
crea senzația de imersie pe care Westwood 
dorește să o obţină. S-a dezvoltat o tehnologie 
care permite crearea de ceaţă, ploaie și lumini 
în timp real care afectează mediul și 
elementele 3D. Așa că locul de desfășurare al 
jocului arată ca o scenă de spectacol cu fum, 
ceaţă, și lumini apărînd din toate direcțiile. 
Combinînd aceste elemente 3D de mediu cu 
personaje 3D în timp real, rezultatul este un 
mediu activ de joc unde lumina poate fi 
distribuită, în timp real, ca un evantai rotitor pe 
toată suprafața de joc. 

Putem spune fără dubi că Westwood este 
gata să redefinească jocul adventure așa cum 
a făcut cu strategiile în timp real, lăsîndu-și 
competitori cu ochi în soare. Întodeauna vor fi 
inovatori în industrie, dar Westwood este unul 
din puținii producători din industria jocurilor 
care încearcă și în mare măsură reușește să 
redefineasă stilurile și strategiile. 

Dacă Blade Runner este capul de serie al 
jocurilor ce vor urma, atunci putem fi siguri că 
avem ceva de jucat în viitor. 


Mircea Pop 
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Oricine este familiar cu acest 


gen de jocuri îsi aduce aminte de . 


Heretic sau Hexen, două jocuri 
excelente pentru vremea lor, 
produse de Raven Software cu 
engine-ul de DOOM. Acum echipa 
de la Raven a făcut acelaşi lucru 
cu engine-ul de QUAKE în ultimul 
lor titlu: Hexen 2. : 
Hexen 2 este primul joc ieșit 
pe piaţă care folosește mult 
lăudatul engine de Quake. 
Singurele critici care au putut fi 
aduse lui Quake erau referitoare la 
jocul singleplayer. Tocmai din 
această cauză, Hexen2 încearcă 
să facă mult mai plăcută 
experienţa de a îi singur printre 
dușmani. Există patru clase de 


personaje, fiecare cu propriile abilităţi, lucru 
care va afecta parcursul pe care îl ai de făcut 


pentru a termina jocul. Crusaderul, 








Paladinul, Asasinul şi Necromacerul au arme 
diferite și folosesc diferitele obiecte găsite pe 
parcursul jocului în moduri diferite. 
Crusaderul nu este un luptător, după cum îţi 


sugerează numele, ci un 
vindecător. El, ca şi ceilalţi eroi, 
câștigă experienţă și îşi 
îmbunătătește abilitățile. 
Abilitatea specială a 
Crusaderului vine de la zeul care 
îl protejează. De multe ori, în 
timpul luptei, vei descoperi brusc 
că energia își revine singură. 
Deasemenea, el poate folosi 
vitalitatea rămasă într-un inamic 
ucis ca o sferă pe corpul lui 
pentru a-şi mări temporar 


“ puterile. Pe de altă parte, 


Asasinul este mai slab dar poate 
dobândi o abilitate pentru a 
deveni invizibil, când stă 
nemișcat într-o zonă 
întunecoasă. Această calitate, 
laolaltă cu acea că se mișcă cu 
un zgomot impercetibil, ca de 
pisică, îl ajută de multe ori să îi 
atace pe inamici din spate. 

Una din distracţiile din 





Hexen2 este descoperirea și folosirea 
diferitelor abilităţi, destul de multe ca să nu le 
enumăr. Fi atent când îţi alegi personajul, 
pentru-că nu te mai poţi întoarce odată ce ai 
început jocul — trebuie să începi alt joc 
pentru a selecta alt tip de personaj. În loc să 
omori tot ce întălneşti în cale și să găsești 
ieşirea din nivel,.Hexen 2 te pune să rezolvi 
diferite puzzle-uri pentru a-ţi continua 
traseul. Sunt unele nivele în care trebuie să 
apeși un buton pentru a găsi un anumit 
obiect, iar drumul spre nivelul următor este 
nu un teleport, ci o uşă. Hexen 2 te silește să 
îti pui capul la contribuţie, şi să gândești în 
altfel decât în Quake (în singleplayer, deși 

„nu știu câţi dintre voi vor juca acest joc în 
acest mod). 





După cum vezi și în pozele din aceste 
pagini, merită observată paleta de culori și 
detaliul extraodrinar. GLHExen (versiunea 
care merge și pe plăcile 3DFx) are o grafică 
superbă. Dacă vei încerca să joci Hexen 2 în 
SVGA fără un accelerator grafic, vei renunţa 
foarte repede. Diferenţa între jocul pe o 
placă normală și una 3DFx este ca de la cer 
la pământ. Dacă ai un 3DFx, jocul devine 
mult mai cursiv și mult, mult mai atractiv. 


















Prima oară când l-am văzut l-am jucat pe o 
placă normală, și am ieșit din joc după un 
minut... Diferitele locuri prin care treci (Egipt, 
Grecia) sunt extraordinar de bine făcute. 
Mediul înconjurător este foarte interactiv 
și aproape fiecare obiect decorativ poate fi 
lovit, spart sau distrus. De multe ori nu e 
nevoie să le distrugi, dar vei simţi o pornire 
violentă împotriva lor. Hexen 2 are un sistem 
de manipulare care îţi permite să folosești 
obiectele pe care le găsești când ai nevoie 
de ele! Adică vei pute folosi Tome of Power 
când vrei tu, nu atunci când îl găsești (mai 
mult ca sigur că această facilitate este 
inspirată din Quake2). Una din facilităţile ce 
fac acest joc să nu fie un joc de mare succes 
(chiar și pentru cei mai înrăiți fani) este 


numărul de arme disponibile pentru fiecare 
erou. Acestea sunt patru la număr. Jucătorii 
familiarizați cu Heretic vor recunoaște Tome 
of Power, o carte neagră din care scoţi 
armele. 

Toată reclama care s-a făcut acestui joc 
susținea sus şi tare că vei avea la dispoziţie 
32 de arme (adică 4 eroi capabili să ţină 
patru arme și care pot folosi Tome of Power 
). Dar cum poti face asta, din moment ce 
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alegi un erou care are acces lă numai opt 

"arme? Mai mult, Tome of Power nu se 
găsește la tot pasul, deci cam tot jocul ai la 
dispoziţie numai patru arme. Hexen 2 oferă 
aceleași opțiuni de multiplayer ca și Quake — 
IPX, TCP/IP, și modem. Raven lucrează 
acum la Hexenworld pentru a oferi celor care 
au acces rapid pe Internet și acest mod de 
de multiplayer. 

Deci, indiferent ce au avut cei de la 
Raven în cap, ce a îeșit din mâinile lor nu 
reprezintă un joc de top. Hexen 2 va fi pur și 
simplu călcat în picioare de Quake 2, a cărui 
apariţie este pregătită până la Crăciun. Mulţi 
jucători nici nu vor avea răbdare să joace 
mai mult de un nivel. Singurul lucru notabil 
este grafica pe plăcile 3DFx... În rest... nimic, 
absolut nimic nou. 


Silviu Stroie 
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într-o anume zonă a hărții. Cele 4 nivele de 
zoom sunt practic inutile iar statisticile din timpul 
luptei nu sunt inteligibile. La ce bun să 
încorporezi noi facilităţi dacă ele oricum nu pot fi 
folosite? 

Eidos prezintă cu nerușinare inteligente 


artificială ca fiind "cea mai avansată din întreaga 


istorie a jocurilor. O doză enormă de tupeu a 
fost probabil necesară ca să prezinţi drept 
“avansată! un Al care nu se ridică nici măcar la 
nivelul celei din Command&Conquer. Tactieile 
“puternic adaptabile” ale computerului suni 
extrem de simple și constă în alimentarea 
continuă a ofensivei cu unităţi fabricate într-o 
viteză suspectă, în paralel cu stocarea une! 
armate imense pe care urmează s-o pună în 
miscare după un anumit timp de joc. Aces: 
model comportamental simplu l-am întâlnit în 
toate partidele de Conquest Earth pe care am 
avut răbdarea să le termin până acum. Unităţile 
proprii sunt deplorabile în ceea ce privește 
comportamentul: eum e posibil ca un in 
asupra căruia se trage din depărtare să 
locului și să riposteze, știind bine că nu poale ie 
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atinge vehiculul care-l bombardează? Cum e 
posibil ca unitățile atacate să nu se ducă după 
adversar sa sau măcar să fugă din calea lui? Cum 
ă dau ordine diferite unită a și să nu 
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SISTEME 
complete 

486, 5x86, 
Pentium și 686 
Garanţie: 3 ani 


Multimedia 
CD-ROM, CD-uri 
Fax-Modem, 
Plăci Video 
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observi deosebiri 
majore în 
comportamentul 
acestora? 

Jocul în reţea 
este destul de 
Nu se D Ca decâi / 
tabere 2 cu alte 
cuvinte umanii nu pot 
lupta cu umanii și nici 

lienii cu alienii. Câte 
n jucător din fiecare 
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Realizarea 
grafică deosebită < 
jocului se plătește 
extrem de scump în 
ceea ce prive: ste 





cir e necesară. Deși Eidos susțin cu 
candoare că un Pentium 
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Producător: Data Design - Eidos 
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Categorie: strategie militară în timp real 


Sistem de 9perare: DOS/Windows 95 
Multiplayer: LAN (8) IPX, modem-(2),- Internet (8) TCP/IP. 


"Sistem recomandat: Pentium 133, 24Mo RAM, 
250 Mo hard disk 


grafică excepţională; animații video de calitate 
aliniate la o naraţiune coerentă; 


Conquest Earth 






Pro: 


Contra: inteligență artificială ridicolă; interfaţa greoaie; 
necesită un PC puternic; nu are editor; 
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"Acestea sunt 
cuvintele lui Rayden... De 
nouă generaţii Turneul 
Mortal Kombat este 
dominat de cel mai bun 
luptător din Lumea Cealaltă, 
Prințul Goro. S-a convenit 
că în cazul în care Lumea 
Cealaltă va fi victorioasă în 
10 turnee consecutive, va 
putea conduce Pământul” 
La [o% eA NE: zic: |: E: PRR Co | ez: Pate E: [ez- 
ăia urâţi vor învinge de 10 ori, ei ne 
vor invada? A cui a fost idea asta 
stupidă? Cine şi-a dat acordul 
pentru un asemenea contract? 
Cam așa începe Mortal Kombat 
Trilogy de la GT Interactive și 
Midway. Ei, nu e chiar întregul 
scenariu cuvânt cu cuvânt, dar 
rezultatul este același — un împărat 
rău din altă lume a invadat 
Pământul, decimând populaţia și 
trimițându-și armatele să vâneze 
supraviețuitorii. Și jucând rolul 
unui supraviețuitor, va trebui să 
elimini luptătorii din Lumea 
Cealaltă și să îi arăţi tu ce știi lui 
Shao Kahn. Asta te va obliga să 
recurgi la metode destul de 
violente (hehe) pentru a elimina 
rând pe rând, toți luptătorii lui 
Shao Kahn. De fapt, cam același 
lucru care l-ai făcut și în jocurile 
precedente — Mortal Kombat, 
Mortal Kombat 2, Mortal Kombat 3 
și Ultimate Mortal Kombat 3, toate 
cu excepţia ultimului apărând și pe 
pd e 
În Mortal Kombat Trilogy apar 
toate personajele din jocurile 
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precedente, 33 la număr, și odată 
cu ei, toate locurile prin care s-au 
desfășurat luptele. În plus, vei 
descoperi câteva lovituri și 
personaje noi. În total ai de ales 
dintre 33 de psihopați, fiecare cu 
propriile mutări speciale. Sub-Zero, 
un ninja costumat, își îngheață 
adversarii şi îi aruncă pe un ghețuș 
foarte instabil. Sheeva are un mod 
foarte interesant de a te face una 
cu pământul. Fiecare personaj are 
un set de mutări și va trebui să 
aplici pentru fiecare o strategie 
diferită dacă nu vrei să sfârșești în 
cele patru mâini ale lui Goro. Toată 
acțiunea din Mortal Kombat Trilogy 
este dintr-o perspectivă 2D, ca și în 
Street Fighter 2. De fapt, această 
viziune este un pic cam trecută, 
când toate beat-em-upurile 
moderne sunt 3D, şi când știm că 
Mortal Kombat 4 va fi complet 3D, 
dar Trilogy rămâne un titlu 
excelent până la apariția 
succesorului. Unul din cei mai 
importanți factori din joc rămâne 
sângele. Lovirea unui adversar are 
de obicei ca rezultat inundarea cu 
tone de sânge a ecranului ecran; 
iar apoi există și fatalitățile, care 
sunt frișca de pe tort. Când vei 
bate un adversar, o voce sumbră 
se aude, care îți spune să: "FINISH 
HIM!" (sau "HER", şi femeile pot fi 
omorite, să nu facem discriminări, 
hehe). Dacă vei reuși să faci o 
fatalitate, vei vedea adversarul tău 
dezmembrat în zeci de bucățele, 
câteodată cam exagerate. Sau 
dacă ești destul de agil, poți face o 
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brutalitate. Sau, dacă vrei să râzi este că personajele sunt extrem 
ta un pic poți face o animalitate sau de bine animate (oare au folosit 
N un friendship, când jucătorul tău oameni reali când s-a ajuns la 
îi face adversarului niște lucruri fatalități ?). Decorurile sunt și ele 
extrem de interesante și impresionante cu o grămadă de 
apetisante. Bănuiesc că fiecare locaţii incluzând o baie de acid, o 
om din echipa de programatori LeX: Tale: PY a eee Păe Mex: Ia l:1 6: 3E-] 
a studiat cu mare atenţie sufletelor şi altele. lar muzica și 
manuale de biologie, și fiecare a sunetele sunt excelente, cu 
venit cu ce a înțeles de acolo. cuvintele înălțătoare ale lui Shao 
Chiar dacă jocul este Kahn care te felicită când reușești 
omplet 2D, grafica este destul o bușitură zdravănă. Niciodată nu 
de bună. Personajele sunt a arătat violența pe PC mai bine. 
digitizate — adică actori reali Dar cum se joacă efectiv 
eu fost filmaţi în timp ce jocul? Ca un vis. Un'vis fără 
„ execută diferite figuri de instrucțiuni, pentru că GT a omis 
1 arte marţiale - și apoi să introducă în manual mutările 
introduși în joc. Rezultatul speciale. Jocul te va prinde 






imediat, și nu vei putea scăpa de 
el decât după ce vei ști cu fiecare 
jucător loviturile speciale. lar 
peste toate astea, există și 
opțiunea de multiplayer prin rețea, 
mult îmbunătăţită față de versiune 
anterioară, mai ales sub WIN95. 
Dacă nu ai jucat niciodată 
PA vreun Mortal Kombat, nu știi 
fe ce pierzi. lar dacă ai jucat... 
|! [ela €: 10 selena et: 1 iai [ee AAIzi 
întronează sigur drept cel 
mai bun beat-em-up 2D 
existent. lar acum nu mai 
avem de așteptat decât 
Tekken 3 și Mortal 
| A+ Kombat4. 


Silviu Stroie 








Mortal Kombat Trilogy 


Editor/Producător: GT /nteractive/Midway 
NEI FEE E 


Categorie: 2D Beat-em-up 
Platformă: Windows 95, DOS, Nintendo64, Playstion 
SERIES ASE [d Su. a. 
Multiplayer: /PX (8) 
Sistem recomandat: Pentium 100Mhz, 16Mo RAM, 
85HD, 4x CD-ROM 
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33 de personaje; 


Contra: apare cam târziu 
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Bruce Shelley este designerul 
a două adevărate bijuterii care au 
marcat istoria jocurilor: 
Civilization (| și 1I) și Transport 
Tycoon. El a părăsit de mai mult 
de un an şi jumătate firma 
Microprose, pentru ca, iată, să-l 
regăsim acum în palma 
ocrotitoare a gigantului din 
Redmond - Microsoft. Împreună 
cu alte câteva nume de 
rezonanță în lumea jocurilor de 
strategie militară în timp real, 
Bruce ne-a pregătit un joc care ar 
trebui să revoluţioneze genul. 
Acest lucru nu e deloc evident 
având în vedere mormanul de 
titluri similare apărute în ultima 
vreme, care se vor cel puţin la fel 
de inovative. O versiune beta 
comentată în preview în numărul 
trecut ne-a permis să prefigurăm 
câteva caracteristici remarcabile 
ale acestui joc, rămâne însă de 
văzut în ce măsură programatorii 
de la Ensemble Studio au știut 
să-și țină promisiunile. 
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Age of Empires nu face parte din familia 
numeroaselor titluri bazate pe un univers științifico- 
fantastic. Aici nu vom avea de-a face cu războaie 
nucleare care au scufundat Terra în ignoranță și nici 
măcar cu banalii aliens cu capul în formă de gulie. 
Intriga este pur istorică, jucătorul însoțind 
îndeaproape expansiunea (şi eventual declinul) 
unei civilizații. Victoria se poate obţine în mai multe 
ipostaze: dominare militară a tuturor adversarilor, 
construcția unei minuni a civilizaţiei, capturarea 
tuturor ruinelor de pe hartă sau a tuturor artefactelor 
sacre. 

O varietate de 12 triburi este disponibilă: 
asirian, egiptean, grec, etc. fiecare cu specificităţile 
ei (de exemplu Asirienii au o varietate mai mare de 
arcași, iar Babilonienii produc ziduri mai solide și au 
preoţi mai eficienți). In plus, fiecare grup de 3 triburi 






beneficiază de un stil grafic distinct, ceea ce 
înseamnă nu mai puţin de 4 seturi diferite de clădiri 
pentru maxima încântare a ochilor jucătorului. 
Excelentul design grafic nu se oprește aici. 
Elementele de decor și animaţiile sunt redate cu 
artă și meticulozitate. Fiecare personaj a fost 
proiectat in 3D Studio, descris cu sute de primitive 
grafice, după care animația a fost adusă la o 
rezoluție mai mică și remapată pe o paletă de 256 
de culori pentru a putea fi inclusă in joc, toate 
fișierele ocupând în final nu mai puţin de 30Mo. Va 
imaginați că la un asemenea efort de concepție, 
rezultatul este impresionant. Și alte jocuri oferă 
posibilitatea de afișaj la rezoluţii variind de la 
640x480 până la 1024x768, însă nici unul nu o face 
așa de eficient. Ca să vă dau un exemplu, un 486 
DX/4 la 100MHz permite jocul fluid in rezoluție 


800x600, cu condiţia să nu demaraţi un joc 
multiplayer în rol de server. Explicaţia acestei 
viteze miraculoase stă în ideea celor de la 
Ensemble Studios de a angaja un programator 
expert în limbaj de asamblare care a rescris 
toate funcţiile grafice independente de 
hardware. După cum afirma un beta tester, 
acest lucru a ridicat viteza jocului de la 15 cadre 
pe secundă la nu mai puţin de 55 de cadre pe 
secundă în 1024x768 (pe un P166). În sfârșit, 
un program rapid apare sub egida Microsoft. 

Jocul propriu-zis este o colecţie de idei 
interesante. Multă lume l-a comparat cu un 
hibrid între Civilization și War II din cauza 
accentului care se pune pe progresul tehnologic. 
Mai precis, jucătorul poate parcurge o serie de 
"upgrade-uri" (similare cu upgrade-urile la 
primărie în Warcraft) care îl deplasează dintr-o 
epocă de dezvoltare în alta. Din păcate, numai 4 
epoci sunt disponibile (Stone Age, Tool Age, 
Bronze Age și lron Age) — ne-am fi așteptat ca 
jocul să acopere o perioadă mai mare de timp, 
însă chiar și așa complexitatea este suficient de 
mare. În plus, pot fi acumulate mai mult de o 
sută de avansuri tehnologice "secundare" 
similare cu cele din Civilization (invenţia roții, 
invenţia armurii, a zalelor ...). 

Gestiunea resurselor este unul dintre 
elementele cheie ale jocului, în special în partea 
de demaraj a partidei. Tribul poate să strângă 
hrana prin vânătoare de animale, furajare de 
plante comestibile sau activități agricole, să taie 
lemne, să spargă piatra sau să extragă aur. 
Fiecare dintre aceste resurse are o utilitate 
precisă: lemnele și piatra pentru construcții, 
hrana în special pentru producerea de unități și 
pentru achiziţionarea de upgrade-uri, iar aurul 
servește la antrenarea unor unităţi militare 
evoluate. 

Spre deosebire de Warcraft II, unde 
resursele erau în general bine localizate în 
cantități mari (aurul în mine, petrolul în 
zăcăminte) în Age of Empires acestea sunt 
disipate pe suprafaţa hărții și necesită o 
poziţionare inteligentă a depozitelor de material. 

Nici aspectul de strategie militară nu este 
mai prejos, deși aparent acestuia îi lipsesc 
câteva facilități importante. Unităţile pot fi 
grupate și reacționează inteligent, dar 
comportamentul nu poate fi modificat într-o 
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manieră similară cu aceea din 
Dark Reign sau Total 
Annihilation. Nu este posibil să 
formăm o patrulă și nici să dăm 
ordine specifice unităţilor. 
Aparent, controlul armatei este 
îngreunat, depinzând total de 
jucător, dar nu e foarte grav 
pentru că Age of Empires nu 
permite crearea a mai mult de 
50 de unităţi mobile. Aceasta 
opțiune controversată este 
justificată de către Bruce Shelley 
prin următoarele: "În general din 
motive de restricție de memorie 
și pentru creșterea performanţei. 
Insă turnurile de apărare şi 
zidurile fortificate nu sunt limitate 
ca număr, ceea ce oferă un 
potenţial defensiv apreciabil”. 
Bruce explică în continuare că 
jocul nu se vrea o simplă copie 
de Red Alert, în care jucătorul 
ajunge cât mai repede la nivelul 
tehnologic maxim și strânge o armată de tancuri 
imensă în scopul de a-și zdrobi adversarul (așa- 
numita tehnică de "tank rush"). În Age of 
Empires, calitatea primează asupra cantității, iar 
gestiunea inteligentă a resurselor poate asigura 
victoria chiar și împotriva unui adversar foarte 
"bogat" dar ineficient. lată un nou motiv pentru 
care jocul face o figură aparte fața de celelalte 
apariții RTS din această toamnă. 

Inteligența artificială este elementul care m- 
a impresionant cel mai mult. Dacă în versiunea 
beta pe care am jucat-o astă vară aceasta era 
ca și inexistenta, în versiunea finală computerul 
își conduce trupele cu o viclenie de-a dreptul 
umana. Tehnici de hărțuială și de atac din mai 
multe direcții își fac apariția agresivă în arsenalul 
triburilor dirijate de computer. Gama strategiilor 
utilizate este extrem de largă, începând de la 
ofensiva măruntă și ajungând până la atacuri 
mamut cu câte 30-40 de unităţi. Computerul nu 
ne scutește de nici o surpriză și unele misiuni 
sunt extrem de dificile chiar și pe nivelul 
"Easiest", deși pe editorul de hărți se vede clar 
că atât jucătorul uman cât și Al-ul pornesc de la 
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Computerul știe să-și ascundă o mașină 
balistică în spatele unui deal sau a unui pâlc de 
arbori (am menţionat că jocul suportă "fog of 
war" și unghi vizual realist ?), dar nu are bunul 
simţ s-o protejeze, astfel că un simplu ciomăgar 
obosit o poate scoate extrem de rapid din 
funcţiune. În plus, partea de găsire a traseelor 
nu este deloc la înălțime, lucru care se 
corelează neplăcut. cu imposibilitatea de a plasa 
marcaje ("waypoints"). 

Partea de multiplayer este impecabil 
realizată și conţine câteva din facilitățile promise 
de Blizzard pentru mult așteptatul Starcraft. 
Aliaţii își pot pune în comun resursele, 
avansurile tehnologice și chiar unităţile! 
Imaginaţi-vă un joc în care unul din parteneri se 
ocupă de gestiunea resurselor, iar celalalt are în 
grijă partea militară — ei bine, acest lucru este 
posibil în Age of Empires. Noţiunea de "joc 
cooperativ" capătă astfel un nou sens. Mă întreb 
ce diviziune a muncii interesantă poate apare în 
partidele de 8 jucători, 4 contra 4, dar n-am avut 
încă plăcerea de a juca astfel de partide. Tot în 
cazul jocurilor multiplayer, învinșii pot rămâne în 
partidă în calitate de observatori, având acces 
total la harta pentru a urmări desfășurarea 
ostilităților între cei rămași. Atenţie, a nu se 
divulga detalii suculente despre adversar foștilor 
aliați. 

Chiar în cazul în care jucătorii nu fac 
echipă, ei pot efectua schimburi comerciale 
avantajoase. lar dacă vor să se amuze, un set 
de taste permite trimiterea de "taunts" 
(zeflemele) spre ceilalți jucători din rețea (gen 
apeși pe o tasta și adversarul aude o remarcă 
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tăioasă stil "You're patethic. | will crush 
you." sau "Please dont kill me."). 
Editorul de scenarii este și el 
impecabil realizat. Orice hartă și orice 
scenariu pot fi editate, poziționarea de 
elemente condiţionale ("triggers") fiind 
posibilă. Jucătorul poate astfel seta 
condiția de câștig a partidei, ca și alte 


elemente ale jocului, cu o ușurință remarcabilă. Este deci 
foarte probabil ca în curând o sumedenie de scenarii, care 
mai de care mai ingenioase, să fie disponibile pentru Age 
of Empires. Din păcate, lipsește posibilitatea de a modifica 
aspectul unităţilor și al terenului, însă Ensemble Studio 
susțin că este posibilă apariția unui CD care să conţină 
acest gen de add-on-uri. 








le existente în versiunea final 









În încheiere, de remarcat un detaliu care va face 
deliciul amatorilor de jocuri pe Internet. Jocul admite timpi 
de întârziere de până la 2000ms (2 secunde !). Aceștia vor 
putea în sfârșit zdrobi cu sadism americani, japonezi, 
sudafricani, australieni sau orice altă naţionalitate le 
dorește inimioara. 

Age of Empires, deși nu se ridică la înălţimea tuturor 
promisiunilor făcute, marchează o nouă etapă în evoluția 
jocurilor de strategie in timp real. Particularităţile sale nu 
permit o comparare directă cu Dark Reign sau Total 
Annihilation, dar îl poziţionează la un nivel cel puţin la fel 
de ridicat ca al acestora. Pretenţiile scăzute în ceea ce 
privește configuraţia necesară, în ciuda graficii detaliate, îl 
vor aduce sigur în centrul de atenţie multora și vor face din 
el un mare hit al acestui sfârșit de an. Cu Age of Empires 
ne aflăm în faţa unui candidat formidabil pentru înlocuirea 
lui Warcraft II, însă nu se știe dacă această poziție 
avantajoasă nu va fi cumva spulberată de apariția lui 
Starcraft. Dar până atunci, la luptă ... imperiul are nevoie 
de voi! 


Spinei Adrian 


Age of Empire 
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Categorie: strategie militară în timp real 
Platformă: Windows 95 i 
Li —. 


PRIEST IDEE) DECESE 
Multiplayer: /PX (8), Internet (8) 
Sistem recomandat: Pentium 100Mhz, 16Mo.RAM, 

2x CDEROM | 


Pro:  /elemente de Civilisation; genial în multiplayer; 


cooperativ; merge fluid și pe un 486DX4; 
A Pi :-9 
Contra: arborele tehnologie mai superficial decât sa 


__promis; nu se poate edita aspectul unităților; 
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jocuri de PC foarte populare. 
Pentru un timp, Duke Nukem 
a fost foarte bine primit de 
gameri, datorită atitudinii sale 
(vă aduceţi aminte de: "I've 
come to kick ass and chew 
bubble gum"?), asta până a 
apărut un nou personaj care 
tinde la tron ca Rege... sau 
Regină? Niciodată în istorie 
nu a mai exista un personaj 
atât de faimos ca Lara Croft 
(mai ales după atâtea premii 
primte la ECTS). Dar Lara a 
devenit mai mult decât un 
simplu personaj de joc. Ea 
acordă interviuri revistelor, 
apre la televiziune, apare pe 
coperţile revistelor de modă. 
Ce mai, un star perfect pentru 
Hollywood. După succesul 
extraordinar al lui Tomb 
Raider, Core Design (care au 
pierdut pe drum 
1 doi dintre 
programatorii 
principali) a scos 
de curând Tomb 
pieirii Ra jeliiitp, 
confirmând încă-o 
„| dată teoria 
produselor care au 
„2 în coadă: 
folosește ce era 

















































jocului 
acelaşi. Tu o 








i să oluptoasa Lara 
a roft într-un 
„Dacă s-ar ține un concurs „mediu 3D, unde 

cu cele maifaimoase poate să facă orice îi trece prin 
personaje din jocuri, toată cap, în același timp fiind pe 
lumea l-ar indica imediat pe urmele răufăcătorilor și 
Mario ca fiind cel mai descoperind comori îngropate 
cunoscut. Alţii ar spune că de secole. De această dată, 
Mario, din păcate, apare doar mediul în care are loc jocul 





pe Nintendo. Dar există, 
binențeles, și personaje din 


este mult mai detaliat și mai 
vast. În primul Tomb Raider, 
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review 
este mult mai detaliat și mai vast. 


locurilor prin care puteai ajunge 


tunele subterane. În Tomb 2, vei 
vedea și lumina naturală, vei 
ajunge în orașe (chiar şi în 
Veneţia). Îm versiunea demo 
(disponibilă pe CD-ul nostru) vei 
avea ocazia să vezi efectiv ce 


imense. Mult timp după ce Tomb 
Raider, pe multe site-uri de Web, 
se puteau citi diverse zvonuri 
referitoare la un anume cod, cu 
care o puteai dezbrăca pe Lara. 


Design a primit zeci de mii de e- 
mail-uri referitoare la acest cod 


simplu zvon (mai ţineţi minte câți 


cod neexistând. Pentru a liniști 
spiritele, producătorii au anunțat 
imediat după lansarealui Tomb 
Raider 2 că acest cod nu există. 


depinzând de locaţ 
ajuns. De exemplu, 

au loc plet sub apă (i 
Titanicului), Lara va purta un 















(în Tibet), Lara va avea peeao 
geacă ponosită. Lara căl 
pe tot întinsul globului, incl 
Marele Zid Chinezesc. 

Povestea din Tomb Raider 2 
referă la un artifact numit Dagger 
of Xian; un artifact căutat cu 


înverșunare de diverși indivizi, 








„Cine intră în posesia 
ct şi îl va înfige în 
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În primul Tomb Raider, majoritatea 


erau în caverne adânc îngropate și 


poate face Lara în niște catacombe 


Echipa de suport tehnic de la Core 


secret. Dar totul nu a fost decât un 


din prieteni voștii jurau că la MK3 
au dezbrăcat-o pe Sonya? ), acest 











costum de baie și v a 
tradiționalele a 
scafandru. Dacă vremea urită 


călugări tibetani, și binențeles de 


propria inimă, va căpăta puterile 

unui dragon mistic. Această 

puternică armă este dorită în 

principal de Fiama Nera (cultul 

care cultivă mitul acestui artifact), 

și de Marco Bartoli, liderul acestui 
clan. Legenda spune că acest 

artifact a fost folosit în vremuri de 
demult apuse de Vlad the Impaler, 
un rege împărat, dara fost furat de . 
călugării luptători tibetani și 
ascuns undeva în Marele Zid 
Chinezesc. lar eroina noastră, 
Lara, se află în căutare acestui 
artifact. Nimeni nu i-a cerut asta, 
nu o plătește nimeni, Ea colindă 
China, omoară câţiva tigri și 

leoparzi, și îşi începe aventura. 
Este foarte sigur că artifactul este 
bine ascuns în spatele masivelor- . 

și închiselor - uși ale palatului 
defunctului împărat. Tot jocul se 
învârte în jurul căutării acestui 

artifact, punând-o pe Lara să 

colinde lumea pentru a aduna 
diverse informaţii. Pe măsură ce. - 
rezolvi anumite puzzle-uri, vei 

























Da 
Ap, A 
tal 18. De această dată, i: 
jocul are suporti pentru 3Dfx, 
nemaifiind nevoie de un patch 







e unplin gi aceste plă Csi 
(versiunea demo, are de asemer i 
suport pentru 3Dfx). Cel i bune 


îmbunătățiri sunt micile rotiguri 
aduse jocului. Acum poți vedea 


părul Larei fluturând în vânt. 
Locaţiile jocului sunt mult mai 
bine ordonate și fixate împreună. 
Pentru a spori atractivitatea, au 
fost adăugate diverse animații și 
mutări pe care Lara nu le avea, 
înclunzând un mod realist de 
cățărare. Cea mai mare 
dezamăgire a acestei continuări — 
încă o dată — este lipsa suportului 
pentru multiplayer. E exact ce 
lipsea și celuilalt mare rival al lui 
Tomb Raider — MDK. Se pare că 
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programatorii au mari probleme 

cu imlementarea suportului 

pentru multiplayer pentru astfel 

de jocuri. Țintirea dușmaniloreste | 
deasemeni o problemă. În mare, 

cam același joc, cu mici retuşrui, 





pe ici pe colo, prin punctele dj 
esențiale. Ai același personaj, dar | ă 
care a mai învățat unele trucuri 
noi. 


Silviu Stroie 
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Vă mărturisesc că am 
încercat totul. Am vrut să fiu 
îngăduitor, deși Gametek nu sunt 
chiar la primul lor titlu de acest 
gen (vă amintiți de War College, 
o realizare mediocră într-un stil 
oarecum diferit). Am privit cu un 
ochi indulgent intriga insipidă 
(bătalie pentru planeta Marte 
între pământeni și extratereștrii 
cenușii - "grey alien”), ca şi 
secvențele de animaţie din 
introducerea jocului, deloc ieșite 
din comun. M-am străduit chiar 
să termin câteva misiuni cu 
ambele rase și să joc câteva din 
cele 56 de hărți oferite în mod 
squirmish. În final, se poate 
spune că produsul editat de 
Gametek m-a impresionat 
puternic ... în mod negativ. 


___ După câteva ore bune de joc, incluzând toate genurile de deșert, subteran) și câteva 
imaginea pe care o am despre soldați, blindate, turele și mașini artifacte cu utilizări speciale 
Dark Colony este a Unu aeriene, cu toate că în reclame se ascunse pe hărțile jocului. Am 
Command&Conquer din care au pomenește de 77 de unităţi rămas uimit de faptul că pe hărți 






















































































fost eliminate o mare parte dintre diferite ! există relief și că se pot adopta 

facilități. In primul rând, baza Mergând și mai departe cu strategii interesante "ascunzănd" 

este fixă, bine poziționată la "simplificările", nu există unitățile după căte un bolovan 

începutul nivelului, jucătorul vehicule care să adune resursele sau cactus (sau cum s-o fi numit 

neavând posibilitatea de a o și să le aducă la bază. Pur și acea plantă marțiană 

depune în altă regiune. In al simplu, echivalentul mătăhăloasă). 

doilea rând, “clădirile” utilitare "harvesterului" se așează pe Lăsând la o parte ironia, 

pot fi fabricate numai în număr ceva ce aduce vag cu un vulcan trebuie să vă spun că nici un alt 

de una (o bucată!) ȘIise (un depozit de gaz de tip Petra-7, joc de strategie în timp real nu 

înșurubează foarte elegant pe susține manualul), întinde o mi-a lăsat un gust mai amar 

suportul bazei de care CLU antenă sau o tentaculă (în funcţie decât Dark Colony. Impresia 

pomenit adineauri. Cu alte de tabără aleasă) care începe să generală este a unui produs 

cuvinte, baza nu se poate ia clipocească, iar fluxul creditelor prost conceput și realizat, aflat în 

extinde, iar generarea unităților se întețește în trezoreria ambalajul strălucitor al unei 

se face aproape instantaneu și jucătorului. Simplu, direct, fără realizări grafice de calitate 

nu într-un timp determinat de dureri de cap. (rezoluţie 640x480 în 256 sau 

numărul de barăci/ateliere. Mai La fel de simplu și de direct 65000 de culori). 

mult, constrângerea de a furniza este concepută interfața. Și Dac-ar fi să rezum, singura 

suficientă energie a dispărut, anume, comportamentul strategie de câștig eficientă în 

pentru că acum nu poţi construi unităților nu poate fi modificat iar  acestjoc este comasarea unei 

prea multe clădiri care să ace modul de setare a traseelor prin armate cât mai mari, cu care 

necesite o alimentare energetică marcaje ("waypoints") este pornești la atac oarecum la 

disproporționat de mare. practic inutilizabil, așa încât noroc, în speranța de a înfrânge 
Ce și-au mai spus inteligenții jucătorul să nu se mai stresseze adversarul. Mici variații apar doar 

designeri de la Gametek ? "Dacă cu asemenea detalii. în misiunile cu ținte precise, în 

tote să simplificăm jocul, Sei Privind halul de "simplitate" care nu dispui de o bază și 

facem de-o manieră categorică”. în care a ajuns jocul, mă și mir numărul unităţilor este limitat - 

Așa se explică probabil faptul că cum de au reușit programatorii adică nu în partidele multiplayer. 

unităţile disponibile de fiecare să introducă alternanţa zi-noapte Durata finală de viaţă a jocului: 

parte, pământeni și alieni, se pot (umanii sunt mai eficienți ziua, apropiată de zero. Păcat pentru 

număra pe degetele de la mâini iar alienii noaptea). Mă mai munca serioasă pe care au 

(în afară de cazul în care v-aţi șochează faptul că animaţiile depus-o graficienii. 

jucat prea mult cu traforajul în sunt excelent realizate, că există 

copilărie). Ridicol : numai 10 3 tipuri de decoruri diferite cu S ml 

unități de toate felurile - particularități distincte (jungla, Adrian Spinei 





Dark Colony 


Editor/Producător: Gametek/Acclaim 
EFES SERI 


Categorie: strategie militară în timp real 
Platformă: Windows 95 

.—_ TRE PORC EDIRNE RE „ 
Multiplayer: /PX (8), modem (2), Internet (8) 


Sistem recomandat: Pentium 100Mhz, 16Mo RAM, 
120HD, 2x CD-ROM 


PREIEI DETA 
Pro: grafică detaliată şi îngrijit lucrată; 





Contra: nu aduce elemente noi; prea simplificat; 
număr ridicol de mic de unități; 


Acest joc CEDEPNI'E' Y/ P166 MM 
a fost testat JR masi i 
pe un sistem 


Tel.: 337.49.62 Fax: 650.65.80 E-mail: office(Omeganet.ro 





INTERNET 


explorare libera a Internetului 
cont, spatiu pe disc pe unul din 
serverele MegaNET 

casuta postala cu pastrarea 
temporara a mesajelor 

adrese IP inregistrare si vizibilitate 
lalaiiidal=i: 


legatura prin PPP pe linie 
comutata 


servicii Internet (e-mail, ftp, www) 
gazduirea unei pagini pe serverul 
alel:iid i elziaiidUi-lelelal-laal=iakiăle [=39740) 

(e [= Melg= 

gazduirea a trei pagini pe serverul 
felii ella sUii-lelelal-laal-iai ie [-310) 

(e [-Meld= 


INTERNETMAGALZINE 





WWwW.megâne 


























ectul acestuia conform unei 
ensionale de tip poligonal. 
les în jocurile aD subiectiv 
=[et=Y=Iite Bi (elalalei [ele 1-2 
dical aspectul generată > 
nităților, ca și alte părţi ale 
dea împreună dacă Total 
Annihilation se 


O parte din fondatorii firmei Cavedog 
sunt cunoscuţi ca fiind autorii unor jocuri 
ce au marcat epoca în care au aparut. 
Ron Gilbert, președintele micii companii 
de software, fost angajat LucasArts, a 
participat la designul unok capodopere 
precum Monkey Island 15 
programatorul șef Chris 










realizatorul motorului g ridică la 
Boxing. De această dat "cu înălțimea 
“să se impună cu o idee o zi așteptări- 
care ar trebui să revoluțio lor şi 






















lumea jocurilor RTS: în loc să - dacă 


stocheze aspectul fiecărei 
unităţi în mai multe 
bitmap-uri, ei 





reușește să "faca faţă” excelentului Dark 


Reign, rivalul direct dintre titlurile apărute 


în ultimele două luni 


Descrierea 3D permile-euhordare 
iginală a conceptului de altitudine.” 
rțile jocului conţin munţi accesibili 
numai unor unități speciale, dealuri care» 
încetinesc deplasarea, prăpăstii, faleze, 
pante mai mult sau mai puţin line pe care 
roboții alunecă încet la vale. ie 
trebuie să ia în considerație acest aspect 
pentru că unele unități terestre pot fi fi puse 
în imposibilitatea de a-și nimeri ţintele 
dacă acestea se află la altitudine (datorită 
traiectoriei 3D a proiectilelor). Variaţiilede, 

relief permit elaborarea de ambuscade 
surpriză și de atacuri devastatoare 
"la trecătoare". e 
Acest tip de reprezentare grafică 
impune câteva limităţi, de exemplu 
[ee] [Tei (ci [Xerelnale)[-9, (lao L-1210] 
siluetelor umane nu pot fi corect 
redate cu un număr rezonabil de mic 
de poligoane. Din acest motiv, 
unităţile aflate în joc au toate un 
aspect "metalic" şi nu veți 
întâlni unităţi de infanterie, 
înlocuite cu așa-zișii 
KBOT -— Kinetic Bio 
(9 jsef- ja) [ei [-feialalei[ele) 
(roboți construiți cu 













Sesiu 


META! aia ea ibil,-săfie necesară "curăţarea" zonei 









„modifi ile=i 28 
Poate computerelor foarte. cerințelortuptei. Acestea pot d 
ice, dotate cu carduri grafice « de = au mai puţin agresive, cu o libert 


se să "m Fei: O -ul 





orice ați văzut p e de d 
strategie în timp re , ie 
3D, rezoluţia poate varia de la 


640x480 până la 1600x1200 fără 
degradarea detaliilor, 


> Y însă rezoluţiile ț N | E: ș: E 
n nei intrigii insipide). În EA căi 
ste i single la er, 25 de,misiuni 
x să ; PP 98 ru fiecare parte: „=== proastă este că anumite tehnici de 











zip 
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două resurse aflate în joc su SXiEinsiune Bruiala (8 


Și energia. În timp ce-energia — “de Red Alert) nu mai sunt'acceptabile, 


“chiar și pe e mamut'pe*6ăre jocul le . 
poate fi recuperată din mediu (prin măi 9 mit 
N gen făla solară, eoliană, geotermală sau suportă “iute și chiar mit de A ie 
n Nugleară) metalul poate fi.extras din „e 4 ajjea bună este-că strategiile dei” 





i căt dăyite sau din carcaşele roboților şi P 
vă d& exemplu cum arată o bătălie cu o — 


limită de 10 unități |). 
"Vă întrebaţi desigur de ce-nu 
exemplific descrierea jocului cu câteva 
unități. Ei bine„mi-ește foarte dificil să fac». 
” p-> 


* - „alădirilor distruse. Aceste carcase, dacă 
pe r- = ii depuse? în număr mare într-o 
„ trecătoare, ele) împiedica deplasarea altor 
ilie: vi elala: foii: 4olai: Paleleiatiler: Ia: Ali- let or-] 
+ „după o bătălie înverșunaţă într-un loc 
Li ş A ju ji d A 
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4 nu mai puţin 

(62 WY1=fe [ofe JAYe ls [e [ate 
de unităţi noi !!! În 
ciuda varietăţi gramatorii au 
garantat că un Behilibru Vă ipăstrat și că nu vor 
apare unităţi care să înclimgenorm balanţa 
jocului. Din acest sale) tipe: Mellae- [paz] 
complexității, Cavedog nu du lansat un editor 
propriu de unităţi și nici nu au făcut publice 
specificaţiile acestora. Est& totuși probabil că se 
vor găsi niște pasionaţi care să descifreze 
modalităţile de a introduceinoi elemente în joc și 
că nu peste mult timp o sumedenie de fișiere 
utile vor putea fi recuperate de pe Internet. 
Similar, Cavedog nu a furnizat un editor de hărți 
sau de scenarii, dar au promis că va apare unul 
în curând și probabil că până atunci cele 50 de 
hărți multiplayer vor fi suficiente ca se ne țină 
alerţi. Este totuși păcat ca jocul nu a fost din 
start lansat cu astfel de facilități; el pierde astfel 
câteva puncte în comparație cu Dark Reign, 
- A care este total configurabil. 

ATTACK D-GUN Aș putea totuși pune acg |pe una dintre 
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unități și anume gif mai importantă: 
Commander. Este vorba de șeful suprem 
al armatei robotice, luptător de calitate, 
deţinător al unei arme distrugătoare A 
Gun) şi constructor multivalent. În 
“principiu, uciderea unui Commander 
aduce după sine înfrângerea înec, însă 
puteți elimina această opţiune din Setări. 
Dacă grafica în Total Annihilation este 
superbă, n eleași lucruri se pot spune 
despre sunete.Muzica este acceptabilă, 
însă efectele sonore sunt sub orice critică. 
Orice selecţie și orice ordin sunt înlocuite 
e [Bali ce 4e felaaTe) (e tele Tei [eul e lee) i[el= fe) 
țiuituri, păcănituri, scârțâituri și zumzăieli 
extrem de enervante dupa câteva ore de 
joc. În plus, acestea nu pot fi editate direct 
așa că nu avem speranţe de a le vedea 
înlocuite cu alte sunete în viitorul apropiat. 
Partidele multiplayer constituie sursa 
celor mai numeroase critici care se pot 
aduce acestui joc. În primul rând, Al-ul în 
jocurile skirmish este foarte "neglijent" cu 








/- Tetea 
Commander-ul care poate fi capturat și”. pi 
imobilizat folosind o unitate zburătoare. 

Această maşină zburătoare poate fi 
[oelefelcelt-" -Bleleăi-ialăc i ifeilelai- Băile! 
asigurată. În jocurile multiplayer efe 
pot să aduc nici o critică Al-ului pen 
aceasta ... nu există! Mai precis, j 
cooperative de luptă împotriva 
adversarilor dirijați de computer sunt 
imposibile în Total Annihilation, s ti 
acest fapt vă dezamăgește pe m 
voi. 













Dă 


Tot în multiplayer ies lada 
computerului. Dacă pentru, 
un P100 cu 16Mo este acg 






AM, curiscul de ap 
tla hărţi mici de p 


uri (folosind tehnologia "spawning" 
similară Warcraft |), dacă practic nu” 
putem profita de ele ? 

În concluzie, deși Total Annihilation 
este un joc remarcabil, nu cred că se va 
impune în România în aceeași măsură ca 








METAL 


și Dark Reign. Este de așteptat ca peste 
vreun an, când nivelul general al ui 


computerelor va crește și se va apropia de 
n f=1e [2 WeTerei[e [210 [2 Be [= 3% Ei ce PA Bă [ele] 
PoSalallali E Lifela ie Beta Te E-ter: Neale VE: Bilal:iczic-i 
la noi în țaţă. Până atunci probabil că vor 
fi create șiieditoare de hărţi/misiuni/unități 
care vor ajunge la o anumită maturitate. 
Numai pentru acei puţini dintre voi, fericiţi 
posesori ai unor computere de calitate, 
conflictul Bbate începe chiar de azi. . 
i Adrian Spinei Ta 


; mare varietate 


reali 





tra: necesităun compute 
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The Future Of War 





De ceva mai mult de un an, 
amatorii de jocuri de strategie 
militară în timp real așteaptă să 
se împlinească promisiunile 
făcute de variate firme. Și 
totuși, până la ora actuală nu 
numai că nu a apărut nici un 
foot [TuaTa Bt: Bla) Leleăt E: EXez-| 
Warcraft sau Red Alert, dar nici 
măcar vreunul care să se ridice 
la nivelul acestora. Eșecuri mai 
mult sau mai puţin răsunătoare 
gen Warwind, Gene Wars, War 
Diary și alte KKND-uri ne-au 
determinat să renunțăm la a ne 
face iluzii și să ne limităm la a 
aștepta jocurile firmelor deja 
consacrate în acest domeniu 
(Blizzard și Westwood). În 
sinea mea, am sperat totuși că 
un nume nou se va putea 
impune și că voi avea ocazia 
de a testa un joc care să mă 
entuziasmeze la fel de mult ca 
și Command&Conquer, de 
exemplu. Momentul acesta a 
venit, iar titlul jocului cu pricina ,* 4 
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este Dark Reign. 2) 
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intriga pe care este brodată 


crud cui i sur E de aşa Sp a este 
mereu viitorul în jocuri, Imperiul 


lui rium) se confruntă cu Rebelii 
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(| Freedom Guard - Garda 

Libertăţii). Știu, sună al naibii de 
cunoscut, dar sper că nu vă 
i re la cine șiie ce 
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nalitate. | Mpeoal 
care Imperiul îș 
avii în frău este seta 
osind o tehnolo 
permite secatuit ea 
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Aprovizioi 
rarele iz VO: are de inca 
pură de pe plane 


Imperiului, lu uptătorii 
Gărzii Libertăţii trebuie să 
înfrângă toate unităţile 
Ilpare E Și să salveze (în 
ultima fază a jocului) pe un 
anume Alpheus foii, un 
personaj vizionar (și cât se 
poate de decorativ în secvența 
video de încheiere). Dar, destul 
cu Teva 
La prima vedere, jocul este o 


clonă reușită de Red Alert. O 
deosebire minoră: două resurse 


epartat, 





sunt i cai Al entru o dezvoltare 
(9) trucțiilor. În a mul 
„ element critic 


continuu. Dea „ centralele 
electrice sunt con struite cu o 


unei ionantă re 
“măruntaie', care le 
funcţionar ea cam | jumătate din 
capacitate încăpând de la darea în 
funcţiune. 
Succesiunea în care 
construiesc clădirile este del 
clasică. Totul pornește cu Meli 
general, care iipreauea a boți 
constructori. Aceștia pot crea alte 
clădiri, dar la terminarea muncii nu 
mai puteţi recupera robotul care a 
construit. Element interesant, 
constructorul se poate deplasa 
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oriunde ca să pună bazele 
clădirii și deci nu există nici o 
restricție poziţională stil Red Alert. 
Ca să contrabalanseze această 
relativă libertate, un interval | 
necesar pentru construcția clădirii 
a fost prevăzut. La începutul 
jocului, un rezervor de apă şi 
cisterna "culegătoare" aferentă vor 
fi necesare, ca și o centrală 
energetică plasată de preferință 
lângă un suculent depozit de 
Taelon. Urmează să apară pe 
hartă echivalentul barăcilor şi 
echivalentul uzinei producătoare 
de vehicule, ca și alte clădiri cu 
care deja ne-am obișnuit din C&C 
sau Red Alert. 

Când fabricați unităţile, 
începeți să remarcaţi primele 
deosebiri. În primul rând, acestea 
„sunt diferite în funcţie de armata cu 
„care jucaţi (Imperiu sau Garda), iar 
deosebirea nu este numai de ordin 
grafic. Unităţile arată diferit, costă 
diferit, au alte valori la scut 


(defense value), comportamente şi 


arme diferite. Am fost extrem de 
plăcut surprins să constat că, în 
ciuda acestor deosebiri, balanţa 
„jocului este impecabilă. Este drept 
că Imperiul joacă mai in forță iar 
Garda mai cu fineţe, dar nu am 
remarcat în nici unul dintre jocuri 
dezechilibre datorate diferenţelor 
native. Acest lucru este remarcabil 
și constituie unul dintre motivele 
care desprind Dark Reign de restul 
plutonului de jocuri. În plus, dacă 
| vă este teamă să nu vă găsiţi 
"potriveala" cu vreuna din părţi 
puteţi opta în jocul multiplayer 
„pentru armata Togran, care vă 
„permite să mergeţi pe orice arbore 
tehnologic doriți și astfel să aveți 
„acces la clădirile și unităţile 
„imperiale sau la cele ale Gărzii. 
Partea cea mai interesantă de 
abia urmează. Este vorba de 
automatizarea mișcărilor trupelor și 
a comportamentului acestora. Deși 
ideea nu este tocmai nouă, 
simplitatea și eficienţa cu care a 
fost implementată în Dark Reign va 
face să vă întrebaţi cum de a-ţi 
putut juca până acum fără 
asemenea facilităţi. Trupele pot fi 
așezate în grupe ("tactic groups") 
fără limită de mărime și apoi 
apelate printr-o singură tastă, iar 
„acestor grupe li se pot da ordine: 
„Scout (Cercetare), Harass 
-(Hărţuire) sau Seek&Destroy 
 (yeah!). Inteligența artificială 
implicată în comportamentul 
trupelor este net superioară a ceea 
ce aţi avut ocazia să vedeți în Red 


Alert, i iar efectele ordinelor sunt în 
||] generalapropiate de ceea ce aţi fi 
|] obținut mânuindu-le manual. Adică, 


în cazul în care aveţi o grămadă de 
unități, care se desface, atacă, se 
regrupează și se retrage 
asemenea unui banc de sardele — 
recunoașteţi că un om cu două 
mâini și un mouse nu ar fi în stare 
de o asemenea performanţă 


uluitoare. În Dark Reign este foarte 


simplu s să realizaţi așa ceva: creați 

| ungrup tactic, îl conduceţi până 
“aproape de adversar, ordonaţi 
"Search & Destroy”, după care re- 
selecționați grupul și daţi un ordin 
de deplasare până în în punctul ales 
pentru a face or jiunea fu total 2 





“Warcraft Il) cu 


„acum avem o linie 
„vizuală reală, 
adică unitatea 


mișcări de mouse, 2 
click-uri și 4 apăsări de 
taste — numărați dacă 
nu mă credeţi). Similar, 
unităţilor care staţionează li 
se poate fixa un model 
comportamental care privește 
reacția la prezenţa inamicului, 
la defecţiuni și gradul de 
independență faţă de ordinul de 
pază inițial. Puteţi stabili dacă 
vehicolul urmărește adversarul, 
dacă-și părăsește obiectivul, dacă 
se retrage la prima lovitură spre 
hangarul de reparații sau dacă 
luptă până la ultima picatură de 
benzină. Ca și cum aceasta nu ar fi 
fost suficient, programatorii de la 
Auran s-au gândit să ne facă 
sarcina și mai simplă. Cu ajutorul 
unor marcaje (waypoints) puteți 
indica trasee precise de deplasare, 
ocolind camerele de luat vederi 
adverse și alte zone periculoase 
sau incerte. Marcajele circulare 
sunt superbe pentru stabilirea unui 
traseu de pază, pe care unităţile 
vor patrula continuu atacând pe 
oricine încearcă să intre în 
perimetru. Mai mult, dacă puneţi 
pe traseu un marcaj pe unitatea de 
reparație și pe spitalul ambulant, 
aţi creat o patrulă în jurul unei 
regiuni sensibile, care ştie să se 
autorepare în caz de probleme! În 
caz de lupte de durată bine 
localizate, un efect similar puteţi 


„obţine utilizănd "Exit Point"-ul 


șantierului de reparație. 
Recunoașteţi că având 
asemenea facilitați manevrarea 
armatelor devine extrem de 
ușoară. Prin urmare, programatorii 
jocului s-au gândit să ne ofere 
orice posibilitate de manevră și 
astfel singura limitare a 
numeroaselor unităţi este că nu 
putem avea mai mult de una pe 
aceeași locaţie. În acest mod, o 
hartă de dimensiuni 200x200 poate 
conţine până la 40.000 (patruzeci 
de mii!!!) de unităţi. Evident, nu o 
să ne întâlnim niciodată cu 
asemenea cifre uluitoare, dar se 
poate întâmpla ca într-un joc în 8 
(pe Internet) să fie comasate 
câteva mii de unități (situaţie 
plauzibilă pentru că, în Dark Reign, 
viața este scurtă dar ieftină). E 
drept că, atunci când înghesuiala e 
mare, computerul nu prea mai face 
față și acţiunea devine sacadată. 
De exemplu, pentru jocuri 
multiplayer în 8, când densitatea 
riscă să crească, este recomandat 
un P166 cu minim 24Mo de RAM. 
în single player însă, dacă 
acceptaţi o ușoară fragmentare a 
dinamicii luptelor, puteţi juca Dark 
Reign chiar și pe un 486 la 
100MHz (am testat și am jucat 
fără probleme deosebite 
primele 6 nivele pe un astfel 
de computer, însă un joc 
skirmish cu 4 adversari Al 
s-a dovedit a fi prea lent). 
Harta este relevată 
jucătorului conform 
tehnicii clasice "fog of 
war” (cunoscută din 


deosebirea că 


„programatorii au promis 
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informaţiile relative la unităţi, 
și la inteligența artificială în niște 
fişiere î în cel mai pur format ASCII, 
cu alte cuvinte modificabile de 
absolut oricine o dorește. Mai mult, 
două programe suplimentare 
permit schimbarea profilului de Al 
(câteva zeci de profile diferite se 
află pe CD) și schimbarea 
aspectului unităţilor. De mult 
așteptam așa ceva, și anumeun 
joc de strategie în timp real la care 
să se poată modifica grafica 
unităților și comportamentul 
armatelor dirijate de computer. 
Evident, pentru a putea juca în 
rețea o versiune modificată 
aceleași schimbări trebuie să se 
regăsească pe toate Bom paz 
conectate. 

Jucătorul are acces la 4 
misiuni tutoriale impecabil 
realizate, având în fundal 
vocea unui 
instructor 
care 
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tutoriale impecabil realizate, 
având în fundal vocea unui 
instructor care ţine un discurs 
presărat cu nenumărate ironii cât 
se poate de amuzante. Replicile 
unităților și efectele sonore cu care 
acestea își însoțesc deplasarea 
sunt și ele simpatice și variate, fără 
a ajunge la nivelul celor din 
Warcraft II. Însă, fișierele audio 
sunt configurabile (ca și restul 
jocului) și deci puteţi folosi sunetele 
care vă convin. În plus, activarea 
opțiunii de "Stereo panning" face 
ca zgomotele luptelor să se 
deplaseze spre difuzorul drept sau 
spre difuzorul stâng, în funcţie de 
localizarea acestora faţă de poziția 
cursorului pe hartă. 

Bineînţeles, am remarcat 
câteva mici probleme. De exemplu, 
un bug straniu care face ca 
încărcând o situație mai veche în 
toiul unui joc skirmish, unităţile și 
clădirile nu-și mai recunosc 
"stăpânul" dacă poziția jucătorului 
uman este diferită între cele 2 
partide. Apoi, faptul că o unitate 
reparată nu știe să se întoarcă la 
punctul de unde a plecat și trebuie 
mai mereu să apelăm la marcaje 
de traseu. Dealtfel, 
comportamentul unităţilor nu este 
chiar atât de inteligent pe cât ne-ar 
place să credem și uneori le 
surprindem aventurându-se în 
acțiuni incredibile (de exemplu, un 
infanterist amărât pornind plin de 
curaj la atacul unui tanc cu 
plasmă). Inteligența artificială care 
dirijează armatele inamice în jocul 
skirmish este straniu implementată, 
pentru că pe nivelele "medium" şi 
"hard" se pune un accent exagerat 
pe atac, ceea ce face ca după 
câteva valuri respinse cu succes, 
jucătorul uman poate să 
cucerească fără probleme bazele 
prost dezvoltate ale computerului 
(Auran susţine că acest bug va 
face obiectul unui viitor patch). În 
mod paradoxal, pe nivel "easy" 
jocul este mai pasionant deoarece 
computerul își administrează mai 
bine resursele, fără a le irosi în 
atacuri de o virulență inutilă. Ce-i 
drept, pe "easy" 5-6 adversari Al 
sunt o pradă relativ ușoară pentru 
orice fost jucător de Red Alert care 
se respectă. Pentru a face 
confruntarea mai dificilă, vă 
recomand să jucaţi pe "medium" 
acordând computerului un 
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handicap financiar solid. 

Grafica este bună, fără a fi 
formidabilă. Unităţile sunt minuţios 
desenate, iar animația este 
cursivă. Din păcate, decorul este 
uneori cam întunecos și ne obligă 
sa forțăm un pic reglajul de 
luminozitate al monitorului (n-ar fi 
fost rău să se fi prevăzut o opţiune 
de modificare gamma, ca în 
Quake). Știu că 640x480 în 256 de 
culori nu este chiar ultimul răcnet 
în ce privește expresia grafică, dar 
jocul este agreabil ca aspect și nu 
necesită un computer foarte dotat. 

Dark Reign este, indiscutabil, 
o evoluție remarcabilă în lumea 
jocurilor de strategie în timp real. 
Ușurinţa cu care se configurează îl 
face la fel de evolutiv ca și Quake 
și să sperăm că în curând vor 
apare primele seturi grafice noi și 
primele TC-uri (Total Conversions - 
conversii totale): eu unul mi-aș dori 
foarte tare un TC Alien, pe 
coridoarele unei nave sau un TC 
Star Wars, pe o planetă înzăpezită. 
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Împreună cu Total Annihilation, 
jocul celor de la Auran iese in mod 
clar în evidență dintre toate titlurile 
editate în ultima vreme. Pentru 


terestre și navale (Imperiul) și cei 
care preferă să joace mai în finețe, 
accentuând utilizarea unităţilor 
invizibile și a aparatelor aeriene 


veteranii Red 


Alert, adaptarea 
va fi ușoară şi 
mă aştept ca să 
conducă 
ostilitățile într-o 
primă etapă, dar, 
datorită faptului 
că 
managementul 
unităților este 
mult ușurat, este 
posibil ca o nouă 
generaţie de 
jucători, cu un 
nou set de 
strategii 
specifice, să 
străpungă în 
plutonul învingător. Este foarte 
probabil să asistăm la formarea a 2 
tabere distincte: cei care preferă sa 
joace în forță, axaţi pe unităţi 





(Garda). În orice caz, "valul" Dark 
Reign se anunţă la fel de impozant 
și de durabil ca și "valul" Red Alert. 
La arme ! 
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foarte configurabil; merge și pe PC-uri slabe; 
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Acest joc 
a fost testat DM MOLLY Ă 
pe un sistem COLOSSEUM/Y. 
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Cu mult timp în urmă, într-o 
galaxie îndepărtată... ei, de fapt, 
această galaxie nu e așa de 
departe: jocul se numea DOOM 
Mixând relitatea virtuală, vederea 
1st person cu destulă violenţă, 
DOOM a dat naștere unui nou 
gen de jocuri — un gen care a 
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avut binențeles urcușuri ș 
coborâșuri. Au existat destule 
clone penibile de DOOM 


(Fortress of Dr. Radiaki ș 
Witehhaven îmi vin acum în 
minte), dar au existat 
deasemenea și unele foarte 
reușite. Unul din ele a fost Dark 


Ju 


Forces, un shoot-em-up 1st 
person bazat pe universul Star 
Wars și publicat de LucasArts. 
Chiar dacă jocul era excelent în 
singleplayer, Dark Forces avea 
căteva lipsuri notabile. De 
exemplu, nu exista supori 
multiplayer, iar opțiunea de 
salvare era una din cele mai 
proaste cunoscute omenirii. În 
ciuda acestor lipsuri, Dark Forces 
a fost un succes, destul de mare 
ca să i se aplice tratamentul cu o 
continuare. DOOM este deja 
uitat; Quake-ul distruge orice 
clonă întâlnită în cale cu un 
mediu complet : 
multiplayer extraordinară. Deci 
ce face LucasArts pentru a 
încerca să-l detroneze? Dark 
Forces II: Jedi Knight. Păstrând 
ce era bun în primul joc și 
mbunătăţind prima variantă a 
jocului, Jedi Knight este o 
continuare reușită și un joc 
bunicel. Oricum, pe mine nu a 
reușit să mă ţină în faţa ecranului 
mai mult de 10 minute e. Iniţi al am 
pornit jocul pe un sistem fără 


3D și o opţiune de 





3Dfx și am ieșit din el în 2 
minute. Avea o grafică ojipila în 
320X200, şi o miscare care 
aduce aminte de Wolf 3D. Într-un 
singur cuvânt: ORIBIL! După ce 
am pus și o placă 3Dfx, jocul a 
început să mai arate a joc 
decent, dar foarte departe de 
așteptările mele. Jedi fenigiat 
duce lipsă de senzaţia 
de multiplayer pe care fe i 
Quake, și efectiv cal ale în fata 
clonelor de Quake care urmează 
să apară. Totuși, pi numai pe un 
3Dfx, jocul merită puţină atenţie, 
Și asta probabil numai din partea 
nilor Star Wars. 

Încă odată, vei juca rolul lui 
Kyle Katarn. În Jedi Knight, 
Alianţa Rebelă nu poate fi 
întâlnită tă; în schimb, Kyle e pe 
urmele ucigașului tatălui său 
Morgan Katarn. Un grup de capic 
Jedi negri, conduși de diabolicul 
Jerec, l-au ucis pe tatăl lui Kyle și 
acum caută Valea Jedii-lor, un 
loc mistic unde se pare că se află 
puterile Forţei. Pentru a adăuga 
intrigă jocului, pe parcursul 
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vor ajuta la îndeplinirea scopulu 
Există 21 de nivele: majoritatea 
sunt foarte vaste și îţi vor trebuii 
ore bune pentru a termina unul 
din ele. Cel mai important este 





faptul că poţi salva în orice punci 
al jocului. În Jedi Knight ve 
întâlni actori reali din film, care te 
vor mulțumi sau dezamăgi, as 
depinde de jocurile LucasArts pe 
care le-ai mai jucat. Personal, 
cred că au făcut o treabă bună, 
mult mai bună decât în Rebel 
Assault II. Primul lucru pe care î 
vei descoperi este mediul 





ând la partea de 





n layer, Jedi Knight are 
pentru LAN, modem 
e serială și s pl ri 
terNe! (IO P, ” ŞI 
ni Ș ] apt i 
] 9 ei Jucători 
la dispoziţie o mare varietate 
skinuri. In plus, poți customiza 





















complet 3D (precum și abilitatea culoarea laserului. Dar, încă o 
de a juca fie 1st person fie dintr-o dată, jocul nu se poate juca 
vedere izometrică, gen Tomb decent în multiplayer! Dacă a 
Raider). Jucătorul se poate uita 3t cel puții 4 Quake 
în sus sau în jos și ai o libertate multiplayer, imediat cum ve 
completă. Toţi inamicii întâlniți Singurul lucru mulțumitor, este lent. Singurul loc în care engine vedea Jedi Knight vei rămâne 
sunt complet 3D, lucru care suportul pentru acceleratoarele ul jocului arată bine sunt locurile crucit, eu nici până acum 
aduce jocului un mic plus. Jedi 3D. Versiune Direct3D hicoloi mari, largi în care poţi vedea din neputând înțelege cum o 
Knight poate rula fie în rezoluţie este cât de cât drăguță, dai depărtare grafica jocului. De companie de talia lui LucasArts 
mică (320X200) sau rezoluţie lipsesc efectele vizuale care vo exe mplu, la un nivel, K yle tre buie poate să scoată un asemeane 
mare (640X480), dar în nici unul exista în clonele de C uake: Half să treacă de mai multe gă srodus. Deci care e verdicul 








din cazuri nu arată impresionant Life, Unreal sau Quake 2. Direci iniaojale. A să ajungă la un turn final? Gândindu-mă că Quake 
Pe mașinile noastre de test, Jedi 3D suportă și rezoluţii mai mari, imens. Când spun imens, e foarte aproape, pot spune cla 
Kniahi rulează foarte încet. dar, mă repet, merge extrem de înseamnă chiar imens. Dacă te că Jedi Knight nu va avea 





vânzări, el fiind practic al doilea 
eșec al lui LucasArts în acest an 


per (după Outlaws). 
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Nu ţi-ai văzut prietena Sword: The Smoking Mirror, i George reușește să scape 
de șase luni, și în loc să îţi al doilea joc din seria care din experienţa cu 
petreci prima zi de revedere a debutat cu Circle of păianjenul, el se lansează 
împreună, ea este răpită si Blood. George Stobbart și în căutarea și salvarea lui 
tu ești legat de un scaun, prietena sa, Nico Collard, Nico. Pe măsură ce 
într-o casă în flăcări, se întâlnesc pentru a nvestigaţiile evoluează, el 
ameninţat de un păianjen rezolva o nouă enigmă cu descoperă un plan bine pus 
ucigaș. Asa începe Broken temă maya. Odată ce a punct de un mare 
= traficant de droguri care 
- — Le. j încearcă să afle și să 
po | controleze unul din cele 
i AA, mai vechi secrete Mayane. 
ară Pentru a preveni acesi 


lucru, George și Nico 
trebuie să se pună la punci 
cu istoria locurilor pentru a 


găsi artifactele lipsă 


în ARĂ f păi Cercetările lor îi poartă prin 


| diferite locaţii din Franţa, 
iN Anglia, America Centrală, 


Caraibe, iar povestea se 
termină într-o junglă 
adâncă unde are loc 
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SU = totii aj confruntarea finală dintre 
E i bine și rău. Eroul și eroina 
1; ii noastră lucrează împreună 
4 - şi separat la această 
Ci misiune, cu porțiuni de joc 
- jucate din ambele puncte 
de vedere. 
The Smoking Mirror 
ae NP AI ps INI, pe E i este un adventure animat 
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Daţi-mi cîteva secunde să 
mă ridic de pe podea. Tocmai 
am văzut secvenţa de început 
de la FIFA Road to World Cup pe 
un Pentium MMX la 166 Mhz cu 
o placă 3Dfx, și încă încerc să 
îmi revin după șoc. Este cu 
adevărat tot ce a făcut EA mai 
bun vreodată ca introducere. O 
animație uluitoare ce arată ca un 
film cu actori și decoruri dar 
este de fapt un colaj cu 
momente pe care le vei întâlni în 
joc. Acum mă gândesc că 
trebuie să primim Actua Soccer 
2 și Match Day 3, pentru testare, 
și sper că nu voi fi influenţat de 
FIFA 98. Efectiv după ce vei 
vede numai intr-oul jocului vei 
rămâne crucit. După ce intri prin 
meniurile jocului, timp în care 
Int: E fete ce Box: Iaafel leat: 1471[97NI.[eTaTe [E:]] 
își face de cap pe ecran, vei 
vedea că nu există opțiune pe 
care programatorii de la EA 
Sports să o fi pierdut pe drum. 
Cel mai mândru am fost când 
am ajuns la echipa Romăniei și 
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am văzut, că este cotată ca una 
din cele mai bune echipe din 
lume, pentru prima oară într-un 
joc pe calculator. Totul este atât 
de real, încât înclin să cred că 
jocurile CM'98 au început deja, 
și mă pregătesc pentru 
meciurile de diseară. În timp ce 
te plimbi prin meniuri, vei auzi o 
excelentă melodie semnată Blur, 
intitulată "Song 2". Pe care cei 
de la EA au cumpărat-o în 
schimbul sumei de 3 milioane 
de lire. : 
Bine, dar cum este jocul? 
Vor întreba cei mai mulți dintre 
voi după ce vor vedea începutul, 
așteptindu-se la ceva cel puțin 
la fel de bun ca acesta. Au reușit 
să îmbunătățească jucabilitatea 
fiind principala întrebare care se 
va pune? La prima impresie se 
pare că da, jocul răspunzând 
bine, ușor iar jucătorii se mișcă 
coerent. Învățarea mișcărilor 
esențiale ca pasele, un-doiurile 
sau șuturile sunt bine 
implementate permițând un 
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fotbal cursiv. Pentru jucătorii 
mai experimentați există zeci de 
trucuri spectaculoase care cu 
puţină îndemânare transformă 
jocul într-un adevărat spectacol, 
compus din lovituri cu capul, 
“stopuri pe piept, lovituri din 
toarcere sau peste cap cu 

ație de 360 de grade. 
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Sistem recomandat: Pentiliiăi 150Mhz, 16Ma,RAM, 










[etelai idei [-7AMelale: 
de naţiuni și 


preliminarile are pentru 


cele 32 de locuri către Franţa, și 
în final să câștigi campionatul, 
sau poţi juca cu 193 de cluburi 
în 11 competiţi. 


,„ făcute de Jon 
ray, aduc 
„cum ar fi 
ătorilor de fiecare 
m mingea. 
Deasemeni care sunt 
comentate loviturile libere și 
golurile îți dau senzația că 
sunetul răspunde acțiunilor din 








„teren, şi chiar așa este. În plus 
, ) „A vei putea auzi claxoane, 


trompete sau sunete ca 


_"hooooo” și "haaaaaa”. 
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Îmbunătăţiri majore se 
observă la construţia poligonală 
E: [Tot 1Ce d] [e ac: Te [VTet: Tate Me Cc III 
faciale deosebite și mișcări ale 
jucătorilor apropiate de realitate. 
Condiţii climaterice diverse ca 
ploaie, ceață, vint, zăpadă sau 
joc în nocturnă dau și mai multă 
realitate meciurilor. Dacă ai și o 
placă 3Dfx, vezi cum faci să pui 
mâna pe acest joc, pentru că 
este cel mai bun joc de fotbal (și 
poate nu numai) realizat anul 
acesta, care beneficiază de 
suportul cipsetului Voodoo. 


Mircea Popp 


FIFA 98: Road to World Cup 
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'Worker Muncitorul este unul dintre 
personajele cele mai prezente și 
mai active în joc. El ajută la 
ridicarea clădirilor și contribuie la 
producția materialelor de 
construcţie, împreună cu echipa 
supervizată de un maistru 
competent. Pe cont propriu, el poate 
vandaliza construcțiile adverse sau 


da 5 se poate lua la bătaie cu un 
'UJ personaj inamic, făra însă a atinge 
î 2) f & se :) eficienţa "profesioniştilor" în aces 
XI domeniu. 


| Nouă meșteri mari/Calte și zidari 
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joc de simulare urbană prea mare | 
Ţ m în plină 
lată că programatorii de le Li Urios, ce 
Sy: stem 3 (celebrii autori a e cu Bucureștiul) 


Dar, nu-i nici o problemă - 


două echii ipe e de muncitor 





























ci te de către jucător Inedit 
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ei INȚI N(e: a 1alOT Nivelul de 


satisfactie al locatari! un nivel 


reclama 





pozitiv 





prestigiului | 
i eu, $ mare constituind o bună metodă 
Hippy Squatters Aceştia 
i de accelerare a ritmului în care 


organizează concerte zgomotoase, 
pichete ecologice în fața fabriciloi 
inamice și se instalează ! în case fără 
a plăti chiria (squatează). Hippy 
echipei adverse îi pot scoate afară 
din squat, lăsându-i pradă poliţiei. | 
shoot the sheeeeeeerif ... 


apar copii sau o bună justificare 





pentru a mă! 





Thief Hoţii se ocupă cu jafuri, furturi, 
decupat locuitorii cu drujba și alte 
asemenea mărunţișuri). Poliţia îi 
poate ţine în frâu. Atenţie, orice |] 

& pl De! Trotter reporting 
ofertă financiară interesantă îi poate S ete fct a 
întoarce împotriva voastră | 


Jocul are 5 scenarii cu 
finalităţi distincte: 
| Financial — jucătorul trebuie 
| să strângă o enormă sumă de bani 
|. într-un anumit interval de timp 
Ego Mania — câștigă cel ca 


disponibile, culminând cu o 
piramidă care-i este închinat: 

World Domination 
învingătorul trebuie să aibă minim 
câte o construcţie pe fiecare 
parcelă a terenului de joc 

Utopian State (cel mai greu 
scenariu) — trebuie atins un nivel 
foarte mare de satisfacţie pentru 
toate personajele jocului 

Build, build, build ... — fără 





Policeman Poliţiştii sunt mereu gata 
de luptă, pregătiţi să protejeze 
cartierele pe unde patrulează sau să 
efectueze raiduri de pedepsire prin 
zonele populate de infractori 





Banker Bancherul este tot un fel de 


gangster, singura diferență fiind că 
acţionează pe teren financiar 
Dobânzi din ce în ce mai mari 
acompaniază împrumuturile. 


Stop & wait arcand 


construiește primul toate : le 


Fezestna, | 


„Arcade, 


A se a po ossible a ovăpĂcy, 


limită de timp, jucătorul 
construiește la discreție tot ce 
dorește 

Deja, numai cu parametrii de 
care am pomenit aici, jocul este 
bine structurat și complex, însă ci 
v-am povestit anterior reprezintă 
numai o parte infimă din 
posibilitățile acestuia. În primul 
rând, să remarcăm clădirile : 
“utilitare 
îmbunătăţiri (Gadget Factory) care 
produce izolaţii acustice pentru 
geamuri, computere pentru educa 
copiii locatarilor, alarme antifurt, 
sisteme de dezinsecţie și 
deratizare, cotețe pentru câini, 
staţii de metrou, pomișori 
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depozit de gunoi care 
servește de ad 
încropit ("sqi 
nord-american) 
impatic grup de hippj 
Acţiunile acestora sun 


4 


fel de simpatice 
organizeaza concerie în 
plină stradă (boxe 
imense, muzică 
maxim, circulaţia blocată, 
toți muncitorii din zonă încep : 
danseze voioși), pichetează 
fabricile concurente (cu pretexte 
mai mult sau mai puţin ecologice) 
fumează substanţe interzise și în 
general provoacă dezordine și 
scandal. Imaginaţi-vă două-trei 
i de trupe pândind construirea 
e vile de lux într-un cartier al 
a adver: sapat 5 și ini i GIC se 





plăt iească nici un iai, ibid de 
chiriile suculente ale locatarilor de 
drept. Asta în afară de cazul 
(foarte plauzibil) în care polițiști 
apar din timp și curăță zona 
repede și eficient. Arsenalul 
accesibil nu se rezumă la grupurile 
de hippy squatters. Puteţi crea 
bătăuși cazaţi în blocuri de beton, 
clovni deranjaţi mintal cazaţi în 
circuri, fantome, meșteri stricători 
și alți indivizi similari (vezi rubrica 
"Ei sunt mândria cartierului”). 

Cu o asemenea panoplie de 
personaje, nu e de mirare că jocul 
capătă extrem de repede o alură 
frenetică. Din păcate, acţiunea 
devine atât de furibundă încât e este 
greu controlabilă. La aceasta 
contribuie (din păcate) și interiaţa 
defectuoasă, practic lipsită ă de 
shorteut-uri de tastatură. Nu există 
niște statistici serioase sau niște 
modalităţi de localizare rapidă 
punctelor critice. Atunci când 
apare un maistru inamic care pune 
stăpânire pe o clădire proprie, 
singura modalitate de localizare a 
unui poliţist liber (sau a unul 
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Editor/Producător: System 3/Acclaim 
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Categorie:.*simulare urbană 
Platformă: DOS 
ZA PENEZESESI Li 
Multiplayer: /PX (4), modem (2) 
[2] 


TEREAPE AREPNETECNIES ZE 
Sistem recomandat: Pentium 75Mhz, 16Mo RAM, 
placă video 1Mo, 2x GD-ROM 


ee PE - Daia a msi] 
Pro: nu necesită un PQ puternic; amuzant; 


ritm alert; aproape frenetic; 
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AIRES i 
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4 Need For Speed 2 Special Edition 


Producător: Electronic Arts 
NECESA 


Categorie: - simulator 
Platformă: Windows 95 


Multiplayer: 1PX (8), modern (2) 
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EESTI 
Sistem recomandat: Pentium 133Mhz, 16Mo RAM, 
110HD, 4x CD-ROM, 3Dfx 


L] 
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? ATEI i 
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este un Special Edition 
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Şefu', e revista 
PC Market. Am făcut 
abonament la ea. 
Pământenii ăştia fac 
nişte chestii tare 
interesante cu siliciu 
de-ăsta de care avem 
noi pe-aici. Urmărim 
lunar preţurile la ei 
şi poate aranjăm 


Bine, mă, nătărăule, eu 
te-am trimis să aduci ceva 
pământeni pentru 
experimente şi tu ce 
mi-ai adus?! Ce-i asta ? 
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e revistă lunară în - 
contact direct cu piaţa 
românească de tehnică 

de calcul și software 


editată de 
ERC PRESS S.R.L. 


str. David Emmanuel nr. 11, 
sector 1, Bucureşti, tel. 01-2119501, 
„tolea: 01-2106367 
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"Adaptează-te stilului 
jocului"”..."învaţă-l pe măsură ce îl 
joci" ... "conversează cu personaje 
reale" — sunt expresii pe care le-aţi 
citit de o grămadă de ori în diverse 
reviste. Despre toate jocurile care 
apar se presupune că au o 
inteligență mai mare decât cele 
apărute până în acel moment, iar la 
un moment dat, mai devreme sau 
mai târziu, jocurile vor deveni, 
poate, atât de inteligente încât să se 
joace singure. 

Oddworld — Abe's Oddysee 
aduce ceva nou, ceva ce GT 
denumește A.L.I.V.E. 

(probabil prescurtarea de 
la Aware Lifeforms In a 
Virtual Environment, 





F tradus liber, Fereşte-te 

de formele de viață 

dintr-un mediu virtual). 

| Acest lucru este una 
din caracteristicile 


d principale ale jocului, 
unde creaturile (multe 
la număr) pe care le 
întâlnești în odiseea 
ta, reacționează diferit 
în funcţie de acţiunile 

a tale. Abe's Oddysee 
are unul din cele mai 
interesante scenarii întâlnite într-un 
joc vreodată; pe scurt, patronii lui 
Abe, care conduc cea mai care 
companie de pe Oddworld, au decis 
să-și sporească profiturile prin 
transformarea lui Abe și a 
conaționalilor Mudokoni în 
următorul lor produs, iar totul 
depinde de tine ca să îi oprești. 
Jocul este împărțit în 
nenumărate nivele , 
iar între ele e un clip 
care îţi explică pe scurt 
cam ce se întămplă și 
ce ai de făcut. De 
departe, aceste filmuleţe 
sunt cele mai bune văzute 
într-un joc, vreodată. 
Oddworld — Abe's 
Oddysee este un platform 
clasic 2D, o idee cam 
ciudată, în aceste zile când 
suntem inundați numai și 


când suntem inundați numai și 
numai de clone de DOOM. Dar după 
ce o să vezi jocul, nu o să mai ai 
deloc această părere. 

Poţi face toate lucrurile normale 
întâlnite într-un joc platform: să sari, 
să alergi, să te rostogolești, și unele 
lucruri noi, implementate de GT. Poţi 
trece prin spatele celorlalți, te poți 
ascunde în beznă, sau... cel mai 
interesant lucur, poți prelua anumiţi 
adversari, în anumite circumstanțe. 
Altă particularitate interesantă este 
faptul că poţi spune altora ce să 
facă! Pentru a progresa în joc, 
trebuie să termini fiecare nivel în 
parte, nivele ce conţin unul sau mai 
multe subniveluri. Pe parcursul 
jocului vei întâlni mai multe 
personaje, care mai de care mai 
ciudate, dar, din păcate, marea 
majoritate sunt inamici. Ai vieţi 
infinite, deci ai mari șanse să 
termini jocul (sau să spargi 
monitorul). Așa am crezut și eu la 
început, dar pe măsură ce înaintezi 
în joc și înveți diferitele skill-uri ale 
lui Abe, vei vedea că nu e tocmai 
ușor. La anumite nivele vei avea 
nevoie de un număr definit de 
bombe, pe care dacă nu le ai, sau le- 
ai aruncat aiurea, va trebui să te 
întorci în nivel pentru a le procura. 
În timpul jocului, poți interacţiona cu 
celelalte personaje: le poți spune 
udokonilor să te urmeze, să 
aștepte, sau, cel mai haios lucru, 
când ai în posesie 
un Slig, poţi discuta 








„propoziţie, nu?). 
Grafica jocului, 
chiar dacă este 2D, 
„este senzațională. 
Tot ce se mișcă în 
joc este generat în 
hi-res, iar fiecare 
personaj este lucrat 
cu o finețe 
uimitoare. 


Fundalurile sunt și ele superbe, mai 
ales în locurile în care ai pe ecran 
grafică pe mai multe niveluri. Abe 
poate vorbi cu unii Mudokoni pentru 
a învăța parolele de trecere sau le 
poate asculta la niște tonomate 
(pentru asta ai nevoie de puţină 
ureche muzicală). La 2 subnivele din 
joc, vei avea de făut o cursă cu 

[0] oXă E etel [- Ploi: ICC T- Br alilaTe [Se Rei cet: E) 
camere, în fiecare existând cel puțin 
un monstru care se va repezi la tine 
pentru a te devora. Aici vei simţi o 
adevărată pornire bruscă împotriva 
monitorului, şi te sfătuiesc să nu ai 
un ciocan la îndemână. 

Fiecare creatură are propriile 
sunete, care uneori pot fi auzite din 
camerele alăturate. După ce l-am 
văzut prima oară, l-am jucat până la 
capăt (în aproape o săptămănă l-am 
dat gata), pe tot parcursul jocului 
certându-mă cu colegii de redacție 
dacă Abe e mai bun ca Flashback. 
Mulţi i-ar putea spune foarte simplu, 
un fel de Flashback2. Dar eu nu sunt 
de aceaași părere. Recunosc că 
Flashback a fost un joc excelent, 
dar Abe este de 10 ori mai bun! 
Abe's Oddysee este primul joc dintr- 
o serie de cinci plănuită de GT 
Interactive, deci se pare că Abe va fi 
unul din personajele cele mai 
întâlnite în jocurile din anii ce vor 
urma. 


Silviu Stroie 
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olA iei de la nişte 

premize deja clasice: un viitor 
îndepărtat, întunecos și 

„ înfricoşător (precum și alte 
„. adjective care încep cu "în”). Din 

"cauza situației deplorabile a 
„Terrei, oamenii din segmentul cel 
mai privilegiat al societăţii au 


” părăsit planeta natală cu puținele 
nave spaţiale disponibile în acel 


moment. Câteva secole mai 
târziu, cei "Aleși” (“The Chosen”) 
„se întorc pentru a transforma pe 


„puţinii supraviețuitori în sclavi. 


„Norocul nostru al tuturor este că 
niște băieți viteji au format o 
organizație militară cunoscută 
îndeobște sub numele de a 7-a 
Legiune (implicit, le-au învins şi 
asimilat pe celelalte 6, despre î 


"care însă basmul nu suflă nici a i 


cuvințel). Urmarea este firească: 
„Legiunea și Aleșii se vor bate cu 
„ înverșunare, acțiune la care. 
jucătorul va participa 


e e e «e Li . . 


- Command&Conquer. Cu câteva 
deosebiri, neplăcute. În primul 


rând, grafica este oarecum 


“dubioasă. Din culorile vii pe care 


le arborează unitățile, deduc că 
graficienii au încercat să evite 
stilul clasic de soldat mai mult sau 
mai puţin kaki şi de blindate mai 
mult sau mai puțin metalice- 
cenușii. Bun, n-am nimic împotriva 
unui tanc portocaliu, a unui soldat 
liliachiu sau a unui cangur albastru 


4 aquamarin, dar utilizarea unor. 


nuanțe stridente duce la mărirea 


vizibilității, însă nu și a confortului. 


jucătorului. Apoi, este vorba de 
modalitatea dubioasă în care 

programatorii au ales să 
implanteze "fog of war” (ceața - 


războiului). Harta se revelează pe 
masură ce unitățile înaintează și 


apoi (după un interval de timp 
relativ lung) zonele care ies din 
raza vizuală se şterg complet de 
pe hartă. Cu alte cuvinte, 
computerul “uită” până şi formele 
de relief! Nu-mi explic rostul 


„ acestei modalităţi penibile de 


























Poate că unul din aspectele cele 
mai interesante din ultima vreme în 
lumea jocurilor de strategie în timp 
real este tocmai strategia adoptată 
de firmele producătoare pentru a-și 
impune produsele. 

O luptă necruțătoare se dă, iar 
miza este mult mai mare decât 
"uciderea" unor grămezi de pixeli 
sau cucerirea unei planete virtuale. 
Aici este vorba despre sute de mii de 
exemplare vândute şi despre 
beneficii de milioane de dolari și de 
aceea ne aşteptam ca ofensiva unui 
mamut cum este Microprose (editor 
al unor jocuri formidabile cum ar fi 
seria Civilization) să lase urme 
adânci in peisaj, mai ales când 
aceștia sunt dublaţi de 
experimentaţii Epic Megagames și 
de programatorii de talent de la 
Vision Software. Lucrurile nu stau 
chiar așa, din păcate. 





penibile de descoperire a 
terenului, ca și cum cartograful 
Legiunii ar avea amnezie 
progresivă. 

Arborele tehnologic este 
ultrabanal, noi unităţi devenind 
disponibile pe măsură ce acesta 
înaintează (26 de unităţi diferite 
de fiecare parte). Surpriza serii: 
nici o unitate aeriană nu este 
disponibilă. Microprose susţine că 
un pachet de mașini de atac 
aeriene vor fi disponibile "foarte 
curând”. N-am nici cea mai mică 
idee despre cum ar putea fi 
integrate niște unităţi noi în joc, 
deşi în reclamă se spune clar că 
acest lucru este posibil. Nu am 
identificat pe CD-ul jocului nici 
măcar un banal editor de hărţi, 
ceea ce înseamnă că ori nu 
există, ori e foarte bine ascuns. 

Veţi spune, ca și mine iniţial, 
că Microprose a încercat să facă 
o clonă execrabilă de 
Command&Conguer și a reușit. 
Situaţia nu stă chiar așa, pentru 
că 7fh Legion încorporează o 
idee nouă şi interesantă, dar care 
nu reușește să încline balanţa și 
să transforme jocul într-un 
succes. Să vedem totuşi despre 
ce este vorba. 

Prima originalitate 
remarcabilă este lipsa completă a 
managementului de resurse 
clasic. Jucătorul nu trebuie să 
sape după aur, să taie lemne, să 
răzuie elemente chimice stranii, 
nici măcar să culeagă floricele. 
Pur și simplu, un flux constant de 
bani (cu debit variabil, ce-i drept) 
curge în trezorerie. Pe lângă 
aceasta, recompense relativ mari 
se pot acorda pentru îndeplinirea 
unei misiuni specifice gen "Ucide 
10 unităţi inamice și vei primi 
25.000 de credite - ai la dispozitie 
8.00 minute ... 7:59 ... 7:58". În 
acest mod, jucătorul se poate 
concentra exclusiv asupra luptei, 
lăsând la o parte celelalte 
aspecte. Este discutabil dacă 
acest aspect este sau nu pozitiv, 
pentru că partea de gestiune a 
resurselor face deliciul unui 
procentaj important dintre amatorii 
de jocuri de strategie. 

După cum ştiţi, Microprose 
editează și titluri inspirate din așa 
zisele "deck card games”. Este 
vorba de produse bazate pe o 
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tablă de joc din carton, zaruri și un 


set de cărţi care pot fi folosite 
pentru a realiza diferite acțiuni 
(știu, genul acesta de ustensile nu 
vă spune mare lucru dar credeți- 
mă pe cuvânt că există şi 
asemenea jocuri care nu se 
folosesc de un computer). Cărţile 
se pot obţine fie aleator, fie sunt 
acordate jucătorului în funcţie de 
diferite obiective. Genul acesta de 
idei a ghidat și pe cei care au 
conceput 7Ih Legion. Aşa se face 
că jucătorul are acces la nişte 
cărți de joc (o varietate de 52) 
care îi permit să efectueze diferite 
acţiuni. Majoritatea cărților sunt 
ofensive, cum ar fi "Doom Fist” 
(Pumnul Osândei), "God 
Hammer” (Ciocanul lui 
Dumnezeu) sau "immolation” 
(incendiere). Un antrenament 
serios este necesar pentru a 
prinde rostul tuturor cărților. În 
plus, în peregrinările lor pe hartă, 
unităţile pot da peste câte o 
"lădiţă” decent colorată (în sfârșit 
!) care le oferă o nouă carte în 
pachetul pe care-l deţin. 

Un alt punct forte al jocului 
este muzica de fond, generată de 
computer și nu stocată ca o pistă 
audio pe CD. Avantajul acestei 
tehnici este că ritmul muzicii se 
poate schimba devenind mai 
agresiv în momeniele tensionate 
și liniştindu-se în clipele de calm. 
Muzica techno-rock, aducând vag 
a Chemical Brothers, pe care 7Th 
Legion o folosește se potrivește 
foarte bine cu dinamica 
ostilităților. Deasemenea, 
secvențele animate din 
introducerea jocului şi în scurtele 
momente de respiro sunt decent 
realizate și interesante de urmărit 
(măcar primele dăţi). Deosebiri 
remarcabile apar între misiunile 
de interior și misiunile de exterior, 
atât din punct de vedere al 
manevrării unităţilor cât şi al 
strategiilor ce trebuie adoptate. 
Panoplia decorurilor posibile 
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varietatea jocului, 
Nu am avut însă răbdare să 
parcurg cele 30 de misiuni (15 de 
fiecare parte) sau să atac cele 
(numai) 9 hărți multiplayer în 
skirmish sau pe Internet, pentru 
că 7ih Legion nu a reușit să-mi 
trezească un interes deosebit, 


cuprinde și misiuni de noapte sau 
misiuni în regiuni cețoase, mărind 

















neputănd rezista comparaţiei cu 
alte jocuri recente precum Dark 
Reign sau Total Annihilation. Pe 
scurt, acest joc este un exemplu 
de cum poţi ruina nişte idei 
interesante alăturându-le unei 
realizări defectuoase, o colecție 
de elemente inedite amestecate 
cu o lipsă de imaginaţie 
condamnabilă. Unul din eșecurile 
cele mai notabile ale toamnei 
pentru Microprose. Poate data 
viitoare? . 
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Str. „Fo pa a Nan nr. 9 guest Tel.: 642. 41.97; 250.36.05 Tel./Fax: 642.22.18 


ste | _ Subansamble, CD-uri: Muite titiuri, 
Garanţie a (Pentium birotică rul și din diverse domenii, 
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Pentru detalii vă așteptăm la sediul nostru din str. Popa Nan nr. 9, unde u 
multimedia vă stă la dispoziţie pentru vizionarea de CD-uri 
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| A Din nou AMD vs Intel, și din nou o victorie pentru Advanced Micro 
AMD nu a fost niciodată o concurență comodă pentru Intel: AMD 386DX, a 
Intel-ul s-a oprit la 33 Mhz, Intel DX-2 urca la 66 MHz, AMD atinsese . Mhz, 
a ajuns până la 100 MHz, iar AMD cu aceeași arhitectură de tip 486, „a produs p 
numit 5x86 AMD la 133 MHz, extraordinar de stabil şi rapid, cea fost rintre cele 
vândute în 1996, mai ales la noi în țară. Acum, sunt atacate deodată și procesoa 
Pentium Pro și cele MMX, noul procesor AMD K6, având o perform nţă cel p 
dar la un preț mult mai mic. Dintre avantajele noului procesor: i 

K6 scapă de problemele Pentium Pro-ului cu sofware-ul pe (unde P! 
lent), fiind optimizat și pentru acest cod, rulând rapid nu numai Windows NT (cod i și Windows 95(cod 
pe 16 / 32 biţi) și chiar Win 3x (16 biţi). De altfel, K6 a fosttestat de laboratorul har al firmei Microsoft şi 
poartă eticheta „Designed for Windows 95". În plus are și toate cele 57 de instrucţiuni MMX ale Pentium MMX. 

K6, prin dimensiunea mică a pastilei de siliciu (die size) poate să încapă în soclurile clasice (socket 7) de 
Pentium spre deosebire de Pentium Pro, care printr-un die size mare, are nevoie de un nou tip de soclu (Slot 1) 
și noi chipset-uri, ajungând la costuri mult mărite. 

K6 nu disipă mai multă caldură decât un Pentium Pro. 
.) la K6 cache-urile L1, au fiecare câte 32 Kb, (de patru ori mai mari decât la Pentium Pro și dublu faţa de 
Pentium MMX și Pentium 1) 

Cu alte cuvinte acest procesor este o combinaţie reușită de Pentium Pro şi MMX,mai bun chiar 
decât aceeași încercare făcută de Intel: Pentium II Klamath (cu un bug recunoscut de Intel la calculele cu virgulă 
mobilă). Dar acest procesor nu este numai mai rapid decât un Intel (cu 60 - 70%) ci și sensibil mai ieftin, pentru 
că firma AMD este hotărâtă să cucerească piaţa. 


Froduee ee Mrebuie văzute 


Ca să rămânem în aceeași ordine de idei, am încercat să determinăm pentru dumneavoastră o 
configuraţie optimă, care să pună în valoare calităţile procesorului AMD K6. Fiind un procesor puternic, perfor- 
manţele sale nu trebuie zăgăzuite de componente care să încetinească sistemul în ansamblu. De aceea, am 
sugera: o placă de bază Acorp TX, cu 512 Kb cache, suportând noul standard Ulta ATA de interfațare a 
HDD-urilor și un HDD Quantum Fireball ST (sub Windows95 nu sunt diferențe semnificative de viteză față de 
un HDD SCSI !). Ca placă video am sugera un TV Tuner Cirrus Logic 5480 cu 4 Mb SGRAM la 10 ns ce asigu- 
ră o accelerare grăfică foarte bună pe lângă facilitatea de a vă transforma PC-ul în televizor. De asemenea, un 
minimum de 32 Mb de RAM v-ar asigura o viteză de lucru mai mult decât mulțumitoare . Vă recomandăm ca 
sistemul să funcţioneze sub Windows 96, (OSR 2) cu FAT 32, obținând în felul acesta un plus semnificativ de 
viteză. Un asemenea sistem funcţionează î în firmă pentru aplicaţii complexe cum ar fi Corel 7 sau Office 97și 
vă stă la dispoziţie pentru vizionare. 

Și ca să vă dăm un argument în plus să ne vizitaţi, vă reamintim că ne-am îmbogăţit colecţia de 
CD-uri de soft, de învăţare de limbi străine, de enciclopedii și bineînţeles de JOCURI cu foarte multe titluri 
noi și foarte interesante.lar o parte dintre acestea pot fi chiar împrumutate (gratuit!) pentru 24 de ore 


La sediul nostru din strada Popa Nan nr. 9, București, toate acestea și încă multe alte 
produse vă așteaptă pentru vizionare. 
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lumii oa Va fe plină de noutâţi şi știri explozive. 
Ceea ce nu puteaţi afla din 
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review 

Soft-urile de muzică se împart în două categori: 
ușoare sau foarte complexe. La rândul lor aceste 
categorii se divizează fiecare în parte în programe 
slabe și programe bune. În general este destul de 
uşor chiar şi pentru un începător să vadă în care din 
categoriile enunțate mai sus se încadrează un 
program. 

Sincer vorbind pe noi cei din redacție ne-a 
impresionat profund programul sub al cărui titlu apare 
acest material, în primul rând datorită faptului că 
după mai puţin de 10 minute de lucru cu el am decis 
să îl încadrăm fără drept de apel în categoria 
programelor ușor de folosit și foarte puternice. Ce îl 
face atât de ușor de folosit? În primul rând aici 
intervine interfața cu utilizatorul, care între noi fie 
vorba este scandalos de performantă și interactivă, 
făcându-ne să ne întrebăm cum de nu sau gândit și 
alte firme să utilizeze conceptul de interfață cu 
utilizatorul pentru care a optat NewBeat 
Transcemission. In al doilea rând, New Beat este 
foarte puternic deoarece nu este un simplu program 
ci un pachet de programe ce include un editor de 
sunete pentru înregistrări și prelucrări de bază, un 
drum editor, un mixer pe 20 de canale foarte ușor de 
utilizat şi o colecţie de sample-uri, care singură poate 
convinge orice muzician că programul trebuie văzut. 

Pentru a lucra cu New Beat nu aveţi nevoie de 
nici un fel de experienţă în domeniul muzical. Ve-ți fi 
foarte sigur uimiţi (cum am fost și noi de altfel) de 
ușurința cu care programul permite crearea de ritmuri 
complexe, cu un "feel" foarte proaspăt, prin simpla 
apăsare a butoanelor numerotate ce le puteţi vedea 
și în imaginea alăturată. După cum vedeţi acestea 
sunt în număr de 20 adică tot atâtea canale de sunet 
ce vă permit să mixaţi și să combinaţi diferite sunete. 

Pentru a vă face o idee asupra posibilităţilor ce vi 
se deschid, vă voi spune că New Beat utilizează 
aproape 250 de instrument și sunete de sinteză. 
Printre instrumente, la loc de cinste se situează 
tobele, cărora le este dedicat un drum editor numit 
FuseBox, ce permite simularea quasitotalității 
seturilor de tobe cunoscute. 

Chiar dacă cei de la Microforum (firma pro- 
ducătoare) spun că programul poate funcţiona și pe 
un 486 DX2/66, se recomandă totuși un procesor 
Pentium la 100Mhz sau chiar mai sus. Cum este și 
normal programul lucrează sub Windows 95, și va 
cere 16Mb de memorie, o placă de sunet pe 16bit cu 
boxele aferente, un CD-ROM quad speed și opțional 
un microfon, pentru cazul în care doriţi să înregistrați 
propriile sunete. 


Pe cei interesaţi de acest program îi informăm că 
el este distribuit în România prin firma MONOSIT 
Conimpex (tel: 33023.75). 


Pentru a putea realiza un top care să reflecte opinia voastră a cititorilor vă rugăm să completaţi 


talonul de mai jos și să îl trimiteţi pe adresa: O.P. 39 - C.P. 97 - BUCURESTI 


In cazul în care aveţi posibilitatea, ne puteţi trimite topurile voastre prin e mail la adresa 


redactia Qcomputergames.ro sau pe FIDO la 2:530/100.77 
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de 8 a achizitionarea plăcilor grafice 


Ie Ofice persoaţia cafe achiziționează o consolă 
1ELIOS 3Dix VOODOO oferite de firma 


NINTENDO 64 prin inteiiediul redacției noastre 
AFA NNNA fi SIE | »€ primește gratuit un abohament pe șase luni la 
+] | Ia | | | | y | | | | | | | AU revista Computer Games devenind automat 
și Membru al Clubului Computer Games 
Cei care achiziționează o consolă NINTENDO 64 și un 
joc pentru N64 prin intermediul redacției noastre, devin 
abonați ai revistei Computer Games pentru o perioadă 
de douăsprezece luni, fiind primiţi și în cadrul Clubului 





lubului veți participa automat la toat 


ficiază de o reducere 


listribuite de firma 


Puteţi deveni membri ai clubului fără a îi abonat, trimițând taxa de 10.000 lei prin mandat 
poştal în contul 30649 la Banca Societe Generale, București. 


Toți membrii Clubului vor primi odată cu revista toate ofertele de prețuri 
pentru jocuri pe PC și console existente pe piața românească. 
și vor fi informaţi în mod curent prin telefon asupra concursurilor la care pot participa 
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Oferta noastră este mult mai mare. 
Pentru a afla alte titluri ce pot fi achiziționate sunați la tel: 330 23 75 
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Luând-o mai cu încetinitorul, 
este vorba despre 20 de lumi 

et în: i magice, ce îl conduc pe copil din 

: 4 RS —— A E grădina casei până în adâncurile 

dul spaţiului. 


Sea Pi 4 


dă | Fiecare obiect conţinut în 
4 ed, II CEI | aceste lumi este activ, un simplu 
AI click de mouse asupra lui 
| 4 . ._.1. . | declanșând o avalanșă de întrebări 
First Civilizations SEI Și răspunsuri. 
ş 4 Inima enciclopediei, o 
civilization to grow nearly ! COASA e 5 ji Ce 5 ate cu 
6000 years ago în Asia. Early - ICR, Pi referințe către diferite științe, z 
civilizations Meci: their i A H Pa at, natură, istorie, geografie și cultură. 
own Written languages and . > S A - Si ş: ă | | Astfel utilizând DK Childrens 
traded with each other. iza, 993 N | Encyclopedia, copilul își poate 
ui : i pis EA 0 II 'Ş dezvolta bagajul de cunoștințe în: 
ncient Egyptian family group i > ez 
These children have partly j SS al P Stiință: 
shaved heads, as was the TR: , e învaţă procesele lumii vii 
custom in ancient Egypt. = i | ş | e dezvoltă vocabularul științific 


e înțelege electricitatea, 
O pna | e  aflăcare suntregulile mișcării 
î Sumerians (c.4500-1950 sc) planetelor în sistemul solar 
e înțelege materia și 
proprietăţile ei. 
Geografie: 
e dezvoltă vocabularul geografic 
e utilizează și interpretează hărţi 
e află cum evoluează mediul 
înconjurător și vremea 
Istorie: 
e își dezvoltă cunoștințele 
asupra civilizațiilor greacă, 


ic romană, anglo-saxonă, vikingă 
și asupra diferitelor civilizații 
i vechi non-europene 
află diferite date despre marile 
figuri ale istoriei 
dezvoltă capacitatea de a 
înțelege termenii istorici 
Matemetică: 
e înțelege geometria și termenii 
specifici ai ei 
; e aflăcumșideceseutilizează 


graficele 


Artă: 
e dezvoltă capacitatea dea 
înțelege formele vizuale 
| e  aflăcare sunttehnicile, 
materialele și uneltele folosite 
i în diferitele domeni ale artei 


Sunt multe enciclopedii 
multimedia, de bună calitate. 
Problema este că cele mai multe 
sunt dedicate adulţilor sau cel puțin 
vârstelor superioare claselor 
primare. Încercaţi să vă imaginaţi 
ce trebuie să conţină o 
enciclopedie pentru a putea atrage 
nişte jumătăţi de buletin. Trebuie 
să fie plină de animații și muzică, 
de sunet și imagine. Trebuie să îl 
facă pe puști să caște ochii uimit 


Gai was the first 





Rezi Children's Encyclopedia 


A 


magazines 


de bogăţia de informaţi.DK Ad III Explore art 

Children Encyclopedia este prima 7, A ris ra 

encilopedie pe CD destinată (eu pi 

zic exclusiv) copiilor. Este | 

construită pe baza unei lumi =) Learn about 1] Discover the 
virtuale tridimensionale. ă world religions history of 


Cutreierând această lume magică 
puștiul ajunge să își pună diferite 
întrebări, al căror răspuns îl poate 


a , : investigate the laj gr G ş 
afla folosind Navigatorul portabil, a Vabal in india See bomw animation 
, Aga : - j brings things to life 
customizabil și para-multi- 


funcţional. 

Pentru cei mai practici, există 
și o trecere directă în enciclopedie, 
dotată de asemenea cu o interfață 


az, ui 


AAA aia ; Rae Enjoy the : L.ook around 
plină de imagini, animații și thrilis of sport St. Basil's Cathedral 


secvențe video, devenită deja 
standard pentru produsele 
multimedia ale casei Dorling 
Kinderley. 





[e [9) Computer Games 





e găsește date de referinţă 
despre artiști și designeri 
importanţi 
Submeniurile și sutele de 

legături între diferite informaţii ajută 

copilul să își găsească drumul 
către răspunsul pe care îl caută. 

Pentru a depăși stadiul de simplă 

enciclopedie, DK a inclus și o 

funcţie de rostire în clar a fiecărui 

cuvânt inclus în enciclopedie și 
binenţeles a cuvintelor tastate de 
utilizator. 





declaraţie, te întrebi: oare oameni 
aceștia pot fi chiar atât de idealiști? 

Am vrut să verific și am cerut 
un press kit de la DK, pentru a afla 
câte ceva despre această 


Ce am aflat? Nu sunt o 
companie tânără și în nici un caz 
una mică. Ei bine acum să vă văd. 
Voi înţelegeţi ceva? Eu nu. O 
companie tânără (și aproape 
normal, mică) poate fi condusă de 
entuziasm. O companie mare este 
condusă în general de cu totul alte 
principii. Concluzia logică, este că 








Superbele secvenţe video 
beneficiază de o puternică funcţie 
de scalare, care în cazul prezenţei 
unui procesor MMX, permite 
vizualizarea lor în mod full screen. 
Tehnic vorbind, Children's 
Encyclopedia conţine: 

e 6.000 de ecrane și meniuri 


op-up 
e 3.000 de cuvinte cheie (în 
glosar) 
650.000 de cuvinte 
100 de hărţi 


—— 


200 de animații 
40 de secvenţe video 
peste 2 ore de înregistrări 
audio 
Dacă până acum totul a fost 
doar distractiv, nu înseamnă că nui 
se pune puștiului nici o problemă. 
Astfel o bază de întrebări 
structurate pe trei nivele de 
dificultate, ştiu să verifice în 
amănunt rezultatele utilizării 
enciclopediei. 

Mihai Păunescu 


bă 


pa pt pe — i: 

Se Due o E A 
A colti i 
rata Dai : 


educațional, în seriile Family 
Medical Guide, Windows on the 
World, Eyewithnes Guide. Ca să vă 
faceţi o idee asupra dimensiunilor 
acestei activităţ vă voi supune 
atenţiei câteva cifre. Astfel din seria 
Eyewithnes Guide, editată printr-un 
joint venture cu binecunoscuta 
editură franceză Gallimard s-au 
vândut mai bine de 30 de milioane 
de copii în 34 de limbi. Acesta a 


începutul. 

In 1991, Microsoft 
că nu trebuie să vă explic ceva 
despre această firmă) cumpără o 
parte din acţiunile Dorling 
Kindersley. Hahaha. Sună 


interesant nu. 

Anul 1992 aduce 
nominalizarea ca "Editorul Anului" 
în Marea Britanie. Va urma intrarea 
pe piața americană cu seria DK 
Family Learning. Din 1994 DK 
începe să se ocupe de multimedia, 





printre ele aflându-se și "The Way 
Things Work" 

1996 aduce după sine 
lansarea primului CD-ROM "The 
Way Things Work 2.0”. Acest titlu 
are inclus și un link către 
Mammoth.Net, website cu acces 
liber doar membrilor. Urmează alte 


tehnologie o constituie unul din 
titlurile DK. Care anume? Simplu 
"The Ultimate Human Body 2.0". 
Varianta MMX a acestei 
enciclopedii, este o capodoperă a 
tehnologiilor multimedia. 








"No credem 
că din ce 
în ce 
mai mulți 
oameni 
din întreaga 
lume 
redescoperă 
necesitatea 
ȘI plăcerea 
autoeducației 
Pentru a veni 
în întâmpinarea 
acestei piețe 
în creştere 
Dorling 
Kindersley 
creează 
uneltele necesare 
oamenilor 
de orice vârstă. 
Credem 
că aceste unelte 
pot aduce 
ceva în plus 
vieții fiecăruia” 


Peter Kindersley 
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Stocul de jocuri este foarte dinamic. Peer 
Pot apare oricând noutăți. Pentru a e ziua 
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Cei interesați pot primi mai multe informații 
asupra produselor FOCUS sunând la telefonul: 
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Dacă scrisoarea ta nu ar fi fost așa mare, am fi publicat-o integral, dar... 
asta e, poate pe viitor o să scrii mai puțin şi mai la obiect. Știm şi noi că 
emisiunea de pe Tele 7ABC, rubrica despre SUN este plictisitoare, dar asta 
este dorința realizatorului, nu a noastră. Dacă ai urmărit cu atenţie ultimele 
emisiuni, ai observat că noi nu mai apărem la sponsori, deci nu mai avem nici o 
contribuție la realizarea emisiunii. Cum bine zici, chiar tu, să îi lăsăm pe cei cu 
bani să se desfășoare. MDK-ul se numără în continuare printe prefenițele mele, 
mai ales după ce l-am văzut și pe o placă 3Dfx. Sperăm să ne vizitezi și la Cerf 
'98 pentru a procura revista la un preţ redus... (hahaha!!!). 

Acum să începem să detaliem ce ne scrii tu despre numărul 6. Întradevăr, 
Warcraft Adventures a fost amânat pentru jumătatea anului 1998, probabil 
datorită imensei publicităţi făcute lui Monkey Island care tocmai a ieșit. Eu 
personal cănd am deschis prinma oară revista la articolul cu Warcraft 
Adventures, care era şi scris de mine, era să fac un atac de cord. Mai ales după 
ce mi-am stors creierii să scot un articol pentru gamerii care așteaptă un 
adventure cam de multişor. Tot ce s-a întâmplat acolo e pur şi simplu vina 
tipografiei, nu cum au insinuat mulți alţii, vina noastră (noi facem și 
tehnoredactarea). A fost vina noastră, poate, din cauză că le-am acordat prea 
mult credit oamenilor de la tipografie. Să fii sigur că pe viitor nu se va mai 
întâmpla aşa ceva. Toate articolele care arată complet aiurea, au ieșit aşa din 
cauza tipografiei (au fost amendaţi pentru pagubele produse)! 

Despre articolul referitor la procesoare am o mare obiecţie: nu ştiu dacă tu 
citeşti toate revistele respective, dar vei observa că majoritatea publică niște 
prețuri la orice componentă absolut ridicole! Dacă cineva cumpără o reclamă, 
atunci el are cele mai ieftin prețuri, şi ele vor fi luate drept etalon. Lucru care pe 
mine, cel puţin, mă scârbeşte. Hai să trecem la lucruri mai serioase. Dungeon 
Keeper este de departe, unul din primele 10 jocuri care au fost scoase sau vor fi 
scoase în acest an. Poate ne-am pripit un pic în privinţa procentajului, lucru 
care nu se va mai repeta. lar pe secerărorul cu corn îl pleznesc doar pentru a 
mai însufleți un pic atmosfera, pentru a face jocul mai activ :) LBA 2 e şi el 
printre preferinţele mele, deci cred că scorul pe care l-a primit e exact ce merită. 
Pandemonium, versiune care foloseşte numai Direct 3D, arată cel puţin 
execrabil, mai ales dacă ai apucat să vezi versiunea de Playstation, Lucrul se 
schimbă complet dacă adaugi calculatorului o placă 3Dfx, lucru care face 
Pandemonium-ul de cel puţin 96%. Cred că după ce vei rula Cover CD-ul din 
numărul 7, vei avea o părere și mai bună despre noi. Dacă am fi putut pune pe 
CD şi Quake 2 compatibility test, CD-ul ar fi fost de nota 138 (cam ăsta e 
procentajul pe care l-a primt Quake 2 demo pe afară). Am pus pe CD 150 de Mb 
de programe pentru Quake, pentru că Quake a fost, este și va fi unul din cele 
mai jucate realizate pentru PC. 

Începând cu acest număr, vom iniția un top al preferințelor cititorilor, la care 
poti participa și tu. Cu scrisoarea ta nu ne-ai jignit, chiar ne-a plăcut, de asta e şi 
Scrisoarea Lunii, şi... din umilele noastre resurse am făcut rost de un RAV 5.0 
pe care îl vei primi prin poștă drept premiu. Baftă șiţie! 

Cosmin Mihai-Sorin, Târgovişte 





Voi... noi.-.- 


Dragi cititori. 

Pentru a avea cât de cât siguranța că veți reuși să intraţi în 
legătură cu noi prin intermediul scrisorilor voastre, vă sfătuim 
să utilizaţi ca adresă de destinaţie adresa: 


O.P. 39 rară C.P. 97 
București 





Vând componente şi sisteme 
la prețuri avantajoase. Fac upgrade 


TEL: 092 39 28 40 









SLABĂ 
DISTRIBUTIE 


Momentan, revista se 
distrbuie în provincie numai prin 
Rodipet, deci încearcă la 
aceste chioșcuri. Pe viitor, când 
va exista câte o filială a 
Clubului CG în fiecare oraş, 
distribuţia nu va mai fi o 
problemă. Kingdom o'Magic 
este încă în stadiul de demo. 
SCALA e un joc, un program de 
făcut jocuri? Mai bine sună-ne 
şi dă-mi mai multe detalii. Din 
păcate, nu te putem ajuta cu 
niște componente la mâna a 
doua, dar oricum, în ultima 
vreme, prețurile au scăzut 
enorm şi continuă să scadă. 

Panduru Adrian, 
Timișoara 


UPGRADE 
FRATILOR 


La noi în redacție toate 


calculatoarele au Windows 9%, 


nu numai pentru realizarea 
revistei, dar în primul rând 


pentru că 90% din jocurile care 


ies necesită Windows95. Îţi. 
sugerez să îţi faci un upgrade 


cât mai curînd, pentru că deja 
au început să apară jocuri care 
nu merg cu mai puţinde 32Mb 
RAM! Un SIMM de 8Mb costă 


astăzi maxim 25$. Toate 


jocurile comercializate de noi, 


sunt prezentate la Magazinul 
Revistei (totuși nu strică un 
telefon din când în când, poate 
apar noutăţi). Noi vrem ca 
cititori noștri să aibă la 
dispoziție demourile celor mai 
recente jocuri, care din păcate 
necesită configurații din ce în 
ce mai puternice. 


Pavel Gabriel, București 


ABONAMENT... 


În acest număr găsești un 
talon de abonament, prilej cu 
care te poți înscrie în Clubul 
nostru. Toate titlurile 
comercializate sunt prezentate 
la Magazinul Revistei. 


Gogioiu lonuţ, Pucioasa 


FACEM 
SI TOP-URI 


Pentru a face un TOPale 


celor mai vândute jocuri, trebuie 


să existe în România magazine 
care comercializează jocuri 
originale, cu licență, nu copii 
pirat. Noi putem face un TOP al 
preferințelor noastre sau ale 
cititorilor, lucru care se poate și 
cu ajutorul tău, dacă vei 
completa talonul din acest 
număr și din numerele care vor 
urma. Cred că colecţia de 
cheat-uri de pe CD-ul nostru 
este mai mult decât completă, 
mai ales că este actualizată la 
fiecare apariţie. Aici găsești 





București. 


toate loviturile pentru Mortal 
Kombat. Pe CD se află soluția 
completă la Tomb Raider. 

Ursu Radu, Bucureşti 


CHESTII 
DE STIL... 


TBAV-ul de pe CD-ul de la 
numărul 6 nu se putea instala 
din lipsa unui fișier, care nu ne- 
a fost furnizat de dealerul 
autorizat TBAV. Pentru a-l 


instala fă tu un fişier cu numele 
fişierului lipsă și totul va merge 


șnur. Cât despre organizarea 
CD-ului, și compararea 
acestuia cu alt Cover CD... 
compară în primul rând cât de 
noi sunt programele de pe CD- 
uri, și utilitatea acestora. 
Buzoianu Andrei, 
București 


MINIM... 
MAXIM 


Configuraţia actuală pentru 


“a putea juca cele mai noi jocuri 
„este un Pemtium 200MMX sau 
; „ceva asemănător, 32 RAM, şi 
„un CD 8XSpeed minim. Direct 
X nu este inclus în Windows 95 
 OSR2. EI se distribuie separat, 
„şi îl poți găsi pe CD-ul nostru. 





Cristu Alexandru, 
București 


LIPSURI... 


"Sper că ai primit numărul 6 
şi numărul curent, și ai văzut că 
revista e și cu CD. Chiar dacă 
tu ţi-ai făcut abonament înainte 


„de introducerea CD-ului, vei 
„primi revista cu CD. Dece nu ai 
primit numărul 5 cu CD, eo 
enigmă şi pentru mine, 

deoarece tot tirajul nostru are 
“un CD inclus. 


Oltean Nicolae, Câmpeni 


CLUBURI... 


Din păcate, camastee 
situația în România, nimeni nu 
prea vrea să investească bani 


"într-o asemenea activitate. Club 


UNO poate arată un pic cam 
neîngrijit, dar acolo se adună 
cei mai mai gameri din 


Năstase Daniel, 
București 


"Sperăm ca în luna lanuarie 


să existe un club CG destul de 
puternic în Craiova, de unde îţi 


vei putea procura toate 


revistele anterioare. War Diary 


"nu se numără printre jocurile 
„bune realizate în acest an, și de 


aceea nimeni nu s-a încumetat 


să îl aducă și la noi în țară. Deci 


singura posibilitate de a-l 

achiziționa este cea sugerată 

de autori, adică prin poștă. 
Bivolaru Claudiu, Balș 









Consumabile 
pentru imprimante 
matriceale 


MASTER IN THE ART OF PRINT TEHNOLOGY 


da 


; COMPUTERS B-dul. Mihail Kogălniceanu 49-(95A), sector î,.Bucureşti 
31209 55, 40(01)3121412 “e-Mail: romtronEstarnets.ro 
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ştim ce vă trebuie Stim că stocarea informaţiei nu este dată foarte sigură, 
Cru pe care IMATION îl cunoaște. Imation este o companie americană a căre cifră de afaceri este de 
2.25 miliarde USD, lider mondial în-domeniul informaţiei și procesării mag] care include de fapt 
i fostul departament de medii magnetice al Companiei 3M. Deoarece IMATION înțelege solicitările 
dumneavoastră, vine în întâmpinare cu noi produse de stocare cum ar fi LS- -120. IMATION este liderul 
mondial în comercializarea dischetelor de 3, 5' şi a casetelor TRAVANT are o experiență de mai bine 
de un deceniu în medii optice și reproduceri pe şi de pe CD-Rom. Dacăa în vedere siguranța stocării 
informaţiei, atu ali dea prâdusul potrivit. Adresaţi-vă pginii de nternet http://www.imation.com 
pentru a ăla de c MATION este lider  mondia ai medii magnetice, 
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